SEGA - NINTENDO - NEC - t^NX - NE^T GEO 




pros pour les 
Ludi Players. 



CfflSSSST© 



line manette de choix pour les joueurs acharnes ! 



20 tirs p 

Independance des 
boutons les uns par 
rapport aux autres. 



Option ralentis: 
mattrise des jeux 
difficiles. 




Option mains libres. 



DISPONIBLE EN 
OCTOBRE 



DEVENEZ LE ROI DE LA SUPER NINTENDO ! 



Super Advantage - Un joystick qui vous permettra de maitriser 
toutes les situations ! 



naire. Le look d'une 
machine d'arcade. 



Maitrise de I'actioi 
grace a la vitesse 




Beaucoup de liberie 
avec le cable extra- 
long. 



30 tirs par seconde 
avec {'auto-turbo. 



6 boutons de tir pour 
reagir i nstan tan erne nt. 




u d6but 6tait le chaos. Puis Dieu vint ordonner tout 
$a en de beaux tas de matidre bien organis^e, il 
cr6a ie monde, Adam, Eve et tout le bazar, et je 
.passe rapidement les details pour en arriver 6 sa 
^dernidre creation: "La Bible des Astuces, second 
volume". Out, car I'ouvraae que vous avez entre les mains 
est une creation de Dieu. ^mme tout ce qui nous entoure.^ 
Dieu, done, a souhait6 - dans son infinie sagesse - faire 
deux volumes d'astuces. Car, faut-il le pr6ciser, i'oeuvre que 
vous tenez dans vos mains f^briles est un recueil de patches, 
d'astuces, de cheat modes et de solutions qui vous permet- 
tront de gagner dans tous les jjeux et d'arriver au bout sans 
probl&me. Deux volumes, done; celui-ci recouvre les jeux 
dont le titre commence par une lettre de M ^ Z. Le pr6c6- 



eux deux, ils constituent ce Magnus Opus que Dieu a voulu 
dans son infinie bontd. Et dont vous avez la moiti6 entre les 
mains. 

En nous ordonnant de faire ce monument des astuces^ Dieu 
nous a bien prdcisd: dites d vos lecteurs que lorsqu'ils ta- 
pent des cheat modes, ils doivent respecter scrupuleusement 
- mettez le mot scrupuleusement en italiques, ou en gras, a- 
t-il pr6cis6 - scrupuleusement, done, I'orthographe. La 
moindre erreur de frappe serait fatale. Un coup de ioypad 
vers le haut en moins, un coup d droite en trop, et c^est la 
catastrophe, le plantage, le bug. 

II faut parfois du doigte et de la precision pour "cheater" 
un jeu. Dieu nous a ait: moi, j'ai eu du mal d cheater sur 
Bomber Man, parce que j'avais appuye trop tot sur Fire 
avant la page de presentation. Alors si meme Dieu a du mal 
d cheater dans les ieux, vous avez drolement int^ret d 
suivre scrupuleusement - pardon, scrupuleusement - les ins- 
tructions. 

Le mot "cheater" est un n6ologisme invente par Dieu. Nous 
n'y sommes pour rien. 

Amusez-vous bien, et si vous ne I'avez pas, commandez le 
premier volume. 



* Je ne sais pas pourquoi, mais j'ai I'impression d'avoir 
d6jd lu cet 6dito quelque part... 



MACH RIDER (NINTENDO) 7 

MAD MAX (NINTENDO) 35 

MAGICAL BOY (MD) 6 
MAGICAL GUY - DOSSIER 

(MD) 13 
MAGICIAN LORD 

(NEOGEO) 1 2 

MAKAIMURA (GB) 33 

MARIO BROS (NINTENDO) 7 

MARVEL LAND (MD) 7 
MASTER OF MONSTERS 

(MD) 34 

MAZE HUNTER 3 D (SMS) 33 

MEGA MAN (GB) 34 

MEGA MAN (NINTENDO) 1 1 

MEGA MAN II (NINTENDO) 6 
MEGA MAN - SOLUCE 

(NINTENDO) 8 

MEGATRAX(MD) 34 

MERCS (MD) 34 

MESOPOTAMIA (NEC) 34 
METAL FIGHTER 

(NINTENDO) 6 

METAL GEAR (NINTENDO) 10 

METROID (NINTENDO) 36 
MICKEY MOUSE ; CASTLE 

OF ILLUSION (MD) 30 
MICKEY MOUSE : CASTLE 

OF ILLUSION (SMS) 3 1 

MICKEY MOUSE II (GB) 34 
MIDNIGHT RESISTANCE 

(MD) 35 
MIKE TYSON'S PUNCH OUT 

(NINTENDO) 6 

MILITARY MADNESS (NEC) 36 
MIRACLE WARRIOR - 

SOLUCE (SMS) 33 

MISS PACMAN (LYNX) 35 
MISSION IMPOSSIBLE 

(NINTENDO) 35 

MOONWALKER (MD) 32 

MOTO ROADER (NEC) 1 1 

MOTO ROADER 2 (NEC) 36 

MR HELI (NEC) 36 

MURDER CLUB (NEC) 35 

MY HERO (SMS) 35 

MYSTIC DEFENDER (MD) 1 1 

NAM 1975 (NEOGEO) 38 

NAVY BLUE (GB) 37 
NAVY SEALS 

(GAME GEAR) 39 

NAXAT OPEN (NEC) 38 

NECTARIS (NEC) 38 

NEMESIS (GB) 37 

NEMESIS II (GB) 39 

NEMESIS-GRADIUS (NEC) 39 
NEW ZEALAND STORY 

(MD) 37 
NEW ZEALAND STORY 

(NEC) 39 
NINJA GAIDEN 

(GAME GEAR) 39 

NINJA GAIDEN (LYNX) 38 

NINJA GAIDEN (NEC) 39 
NINJA GAIDEN (NINTENDO) 37 



NINJA SPIRIT (NEC) 38 

NINJA WARRIOR (NEC) 37 

ONSLAUGHT (MD) 41 

OPERATION C (GB) 40 

OPERATION WOLF (SMS) 40 

ORDYNE(NEC) 41 

OSMATUTJIN (MD) 40 
OUT RUN (GAME GEAR) 

OUT RUN (SMS) 41 

OUT RUN 3D (SMS) 41 

OVERRIDE (NEC) 41 

P-47 (NEC) 42 

PAC LAND (LYNX) 42 

PAC LAND (NEC) 42 
PACMAN (GAME GEAR) 

PACMAN (GB) 42 

PACMANIA (SMS) 45 

PARANOIA (NEC) 49 

PARASOL STARS (NEC) 4S 

PARODIUS NEMESIS (GB) 49 
PAT RILEY BASKET BALL 

(MD) 42 

PC KID 2 (NEC) 49 
PC KID -SOLUCE (NEC) 

PENCO (GAME GEAR) 51 

PENGUIN BOY (GB) 42 

PHANTASY STAR (SMS) 45 

PHANTASY STAR II (MD) 46 

PHANTASY STAR III (MD) 46 

PHELIOS (MD) 43 
PILOTWINGS 

(SUPER FAMICOM) 43 

PIPE DREAM (GB) 48 

PIT-POT (SMS) 50 

PITMAN (GB) 48 
POP BREAKER (GAME GEAR) 48 

POPULOUS (MD) 48 

POPULOUS (NEC) 48 
POSEIDON WAR 3-D (SMS) 49 
POWER BLADE (NINTENDO) 5 1 

POWER DRIFT (NEC) 51 

POWER ELEVEN (NEC) 49 

POWER LEAGUE 4 (NEC) 51 

POWER STRIKE (SMS) 51 
PRO WRESTLING 

(NINTENDO) 47 

PRO WRESTLING (SMS) 5 1 
PROBOTECTOR 

(NINTENDO) 49 

PSYCHO CHASER (NEC) 43 

PSYCHO FOX (SMS) 47 
PSYCHO WORLD 

(GAME GEAR) 46 
PUNCH OUT (NINTENDO) 50 

PUNISHER (GB) 47 

PUZZLE ROAD (GB) 49 

PUZZNIC (GB) 43 

PUZZNIC (NEC) SO 

QIX (GB) 52 
QUACK SHOT- SOLUCE (MD) 53 
QUANTUM FIGHTER 

(NINTENDO) 54 

QUARTET (SMS) 52 



R-TYPE(GB) 58 

R-TYPE (NEC) 79 
R-TYPE (SMS) 
R-TYPE II (NEC) 

RABIO LEPUS SPECIAL (NEC) 57 

RACING SPIRIT (NEC) 56 

RAD GRAVITY (NEC) 76 
RAD GRAVITY (NINTENDO) 56 

RAD RACER (NINTENDO) 76 

RAIDEN (NEC) 57 

RAINBOW ISLAND (MD) 57 

RAMBO 3 (MD) 57 

RAMBO 3 (SMS) 58 

RAMPAGE (LYNX) 57 

RAMPAGE (SMS) 76 

RANMAI/2(NEC) 56 

RASTAN (GAME GEAR) 60 

RASTAN SAGA (SMS) T7 
RC GRAND PRIX 

(NINTENDO) 59 

RC GRAND PRIX (SMS) 56 

RC PRO AM (NINTENDO) 75 

RED ALERT (NEC) 59 
REVENGE OF DRANCON 
(GAME GEAR) 

REVENGE OF SHINOBI(MD) 59 

RINGSIDE ANGEL (MD) 60 

ROAD RASH (MD) 78 

ROBO KID (NEC) 78 

ROBOCOP (GB) 59 

ROBOCOP (NINTENDO) 60 
ROBOT WARRIOR 

(NINTENDO) 59 

ROCK-ON (NEC) 75 

ROCKMAN WORLD (GB) 79 
ROCKMAN WORLD - 

DOSSIER (GB) 62 

ROCKY (SMS) 78 

ROLANDS CURSE (GB) 78 
ROLLING THUNDER II (MD) 60 
RUSH'N ATTACK 

(NINTENDO) 79 

RYGAR(LYNX) 79 

RYGAR (NINTENDO) 75 

SAFARI HUNT (SMS) 87 

SAINT SWORD (MD) 81 

SCRAMBLE SPIRIT (SMS) 1 1 1 

SECRET COMMAND (SMS) 82 

SECTION Z (NINTENDO) 110 

SECTION Z (SMS) 80 

SHADOW DANCER (MD) 85 

SHADOW WARRIOR 

(NINTENDO) 108 

SHANGAI(SMS) 117 

SHINOBI(NEC) 109 

SHINOBI (SMS) 80 

SHOVE IT !(MD) 108 

SIMON'S QUEST 

(NINTENDO) 108 

SIMPSONS (GB) 110 

SKATE OR DIE (NINTENDO) 85 

SKATE OR DIE-TOUR 

DE TRASH (GB) 107 

SKWEEK (GAME GEAR) 90 

SLALOM (NINTENDO) 81 



>LAP SHOT (SMS) 115 

iLiME WORLD (LYNX) 84 

iNAIL MAZE (SMS) 1 1 1 

SNOOPY (GB) 86 

iOCCER (NINTENDO) 87 

SOKOBAN (GAME GEAR) 91 

iOKOBAN (NEC) 85 
;OLARJETMAN 

:NINTEND0) 90 

>OLAR STRIKER (GB) 81 
SOLOMON'S KEY 

NINTENDO) 90 

>ON SON II (NEC) 91 
iONIC THE HEDGEHOG 

;md) im 

space harrier (nec) 117 

space harrier (sms) 116 

space harrier ii (md) 117 
space invaders plus 

:NEC) 1 16 

5PELLCASTER(SMS) I 

SPIDERMAN (GB) 117 

SPLATTER HOUSE (NEC) 117 

SPRIGGAN (NEC) 82 

SPY VS SPY (SMS) 82 
STEALTH : ADVANCED 



;SUPER FAMICOM) 120 

STREETS OF RAGE (MD) 110 

STRIPER (MD) 115 

SUPER AIR WOLF (MD) III 
SUPER CONTRA 

NINTENDO) 91 

SUPER DARIUS (MD) 110 

SUPER DARIUS (NEC) 80 
SUPER FOOLISH MAN (NEC) 82 
SUPER GHOULS'N'GHOSTS 

SUPER FAMICOM) 1 1 1 

SUPER HANG-ON (MD) 81 
SUPER LONG NOSE 

JOBLIN'S (NEC) 116 
SUPER MARIO BROS I 

NINTENDO) 83 



50SSIER (NINTENDO) 92 

iUPER MARIO BROS 4 
SUPER FAMICOM) 119 

lUPER MARIO LAND (GB) 86 
lUPER MARIO WORLD 
SUPER FAMICOM) 84 

lUPER MONACO GP (MD) 107 
lUPER MONACO GP (SMS) 1 1 
iUPER OFF ROAD 
NINTENDO) 115 

;UPER REAL BASKET BALL 
MD) 86 

UPER SHINOBI (MD) 115 

UPER STAR SOLDIER 



SUPER TENNIS (SMS) 82 
SUPER TENNIS (SUPER 

FAMICOM) 1 1 1 
SUPER THUNDERBLADE 

(MD) 82 
SUPER VOLLEY BALL (MD) 1 09 
SUPER VOLLEY BALL (NEC) 80 

SWORD OF HOPE (GB) 80 

SWORD OF SODAN (MD) 84 
SWORD OF VERMILION 

(MD) I 1 1 

TABLEBURNING ANGELS 

(NEC) 1 32 
TALES OF THE MONSTER 

PATH (NEC) 133 

TARGET EARTH (MD) 134 

TARIS(NEC) 134 

TATSUJIN(MD) 131 
TECMO WORLD 



WRESTLING (NINTENDO) 132 

TEDDY BOY (SMS) 128 
TEENAGE MUTANT HERO 

TURTLES (NINTENDO) 133 
TEENAGE MUTANT 

NINJA TURTLES (GB) 133 

TENNIS (GB) 133 

TENNIS (NINTENDO) 132 

TENNIS ACE (SMS) 130 

TETRIS(GB) 133 

TETRIS(MD) 133 
THE GOONIES II 

(NINTENDO) 133 
THE GUARDIAN LEGEND 

(NINTENDO) 133 

THE IMMORTAL (MD) 1 35 

THE NINJA (SMS) 132 

THUNDER BLADE (NEC) 128 

THUNDER FORCE II (MD) 134 

THUNDER FORCE III (MD) 128 

TIGER HELI (NEC) 131 

TIGER HELI (NINTENDO) 1 35 

TIGER ROAD (NEC) 130 

TIME SOLDIERS (SMS) 134 
TINY TOONS- DOSSIER (GB) 136 

TITAN (NEC) 134 

TOE, JAM AND EARL (MD) 128 
TOMMY LASORDA 

BASEBALL (MD) 131 

TOP GUN (NINTENDO) 131 
TOURNAMENT GOLF 

ARNOLD PALMER (MD) 135 
TRACK AND FIELD II 

(NINTENDO) 129 

TRANSBOT (SMS) 132 

TRICKY (NEC) 132 

TRIPLE BATTLE Fl (NEC) 131 

TROJAN (NINTENDO) 1 30 

TRUXTON(MD) 134 

TURRICAN(GB) 131 
TV SPORT FOOTBALL 

(NEC) 131 

TWIN COBRA (MD) 128 

ULTIMA IV (SMS) 144 



VALISII(NEC) H 

VALI5III(MD) I' 

VALIS III (NEC) 140 

VALISIV(NEC) 147 
VALKIRY-S ADVENTURE 

(NEC) I' 

VAPOR TRAIL (MD) 11/ 

VEIGUES(NEC) 147 

VERYTEX(MD) 147 

VIGILANTE (NEC) 147 

VIGILANTE (SMS) I4» 

VIKING CHILD (LYNX) N 

VIOLENT SOLDIER (NEC) 147 

VOLFIEV(NEC) 147 



(GAME GEAR) 151 

WANTED (SMS) 1 50 

WARBIRDS (LYNX) 153 

WAREHOUSE GUY (NEC) 148 



WHO FRAMED ROGER 

RABBIT (GB) 148 

WIZARDS AND WARRIORS 

(NINTENDO) 152 

WONDERBOY 

(GAME GEAR) 149 

WONDERBOY (NEC) ISO 

WONDERBOY II (NEC) 1 53 

WONDERBOY III 

(CD-ROM NEC) 153 

WONDERBOY III ; 

MONSTER LAIR (MD) 153 

WONDERBOY IN 

MONSTER LAND (SMS) 148 

WONDERBOY V (MD) ISO 

WORLD CUP (GB) 153 

WORLD CUP ITALIA 90 

(MD) 149 

WORLD GAMES (SMS) 1 49 

WORLD GRAND PRIX 

(SMS) 149 

WRATH OF THE BLACK 

MANTA (NINTENDO) 152 

WRECKING CREW 

(NINTENDO) 149 

WWF SUPERSTARS 

CATCH (GB) 152 

XDR(MD) 154 

XENOPHOBE (LYNX) 154 

Y'S 3 (SUPER FAMICOM) 157 

YS (CD-ROM NEC) 158 

YS(SMS) 156 

ZAXXON 3D (SMS) 162 

ZELDA I (NINTENDO) 1 62 

ZELDA II (NINTENDO) 1 60 
ZELDA III 

(SUPER FAMICOM) 162 

ZERO 4 CHAMP (NEC) 162 

ZILLION (SMS) 159 

ZILLION II (SMS) 159 

ZIPANG(NEC) 159 

ZOOM(MD) 159 
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MAGICAL BOY 

• Sur la seconde Tie, au dernier 
tableau, vous devez, comme pour 
toutes les autres Ties, affronter un 
monstre puis prendre I'objet speci- 
fique a I'Tle pour la ramener a son 
emplacement primaire. Pour ne pas 
avoir a affronter ce monstre, ne descen- 
dez pas tout en bas du tableau. Restez sur le petit bout 
de mur et sautez sur celui d'en face jusqu'a ce que 
vous soyez devant deux statues a detruire, la seconde 
contenant I'objet permettanl de ramener I'Tle. Enfin, 
dirigez-vous vers la sortie et le tour est joue. 

• II taut reperer une perche et retomber dessus le plus 
verticalement possible, de maniere a la faire plier; 
on obtient alors une vie. Repetez I'operalion jusqu'a 
ce que la perche ne vous donne plus de vies 
(elle donne au moins une vingtaine de vies). 



METAL FIGHTER 



• Quand I'ecran de presentation 
apparaTt, appuyez sur A et B simul- 
tanement. Au meme moment 
appuyez deux fois sur Select pour 
le niveau 2, trois fois pour le niveau 
3, etc... Appuyez ensuite sur Start pour 
commencer. 




MIKE TYSON'S 
PUNCH-OUT 



• Pour se battre tout de suite contre 
Super Macho Man, choisissez 
Continue et entrez les codes : 
267,853,7538 

• Pour aller direct a Mike Tyson, entrez 
le code 007 373 5963 




MEGA MAN II 



• Pour passer les niveaux de Quick 
Man, utilisez I'arme de Flash Man. 
Quand vous vous batlez une seconde 
fois avec Metal Man, utilisez son 
pouvoir contre lui, soit le Metal. 



• Voici I'ordre dans lequel vous devrez 
combattre les ennemis, ainsi que les armes a utiliser 
contre chacun : 




Air Man 


ie tir normal. 


Crash Man 


I'air. 


Metal Man 


le boomerang 


Heat Man 


la bulle. 


Bubble Man 


le metal. 


Wood Man 


I'air. 


Flash Man 


le metal. 


Quick Man 


les bombes. 


Dr Willy 
(dans son vaisseau) 


Metal Man pu 


Dr Willy (transforme 
en extraterrestre) 


: Bubble Man ! 



• A la fin du jeu, lorsque votre combat commence 
contre le Dr Willy, touchez-le avec Bubble Man et 
quand vous voyez que vous n'avez plus beaucoup 
d'energie, pour ne pas vous faire toucher, faites tres 
souvent "Pause" jusqu'a ce que la boule soit passee. 

• Ces mots de passe vous placent devant les boss de 
fin de niveau : 

Flash Man : A2, CI, C2, C4, C5, D3, El, E2, E3 
Wood Man : A2, C2, C4, C5, D3, D4, El, E2, E3 
Air Man .: A2, C2, C4, C5, D4, El, E2, E3, E4 
Metal Man : A4, Bl, 83, C4, Dl, D2, El, E3, E5 
Bubble Man : A4, Bl, B3, C4, D2, D4, El, E3, E5 
Crash Man : A4, Bl, B3, C4, D2, 03, D4, El, E3 
Heat Man : Al, B2, CI, C4, CS, Dl, D3, E3, E5 
Quick Man : A2, Bl, B3, 85, C2, Dl, D2, D4, E4 
Et dans le lot, tapez Al , B2, B4, CI , Dl , 03, E3, E5, 
ou bien A1,C1,D1,82,D3,E3,B4,C5,E5 ; vous arrivez 
direct au chateau du Dr Willy. 

• Pour avoir tous les pouvoirs, faites ce code : 
Al B2 B4 CI C5 01 03 E3 E5 
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IT 



MARVEL LAND 



• Ce jeu vous prend la tete, 


^ous 


Round 2.2 


TEPPOa.OO 


voulez voir tous les tableaux 


, vous 


Round 2.3 


YARI.HOGLE 


voulez lefinir? 






Round 2.4 


JET.HOGLE 


Aucun probleme, voici les coaes ae 






chaque round : 






Round 2.5 
Round 2.6 


SAMEZAME 
DEMONANGLE 


Round 1 : 






Round 2.7 


SYLPHIE 


Round 1 .2 


LUXCIE 








Round 1 .3 


HOLE 




Round 3 : 




Round 1.4 


COASTER 




Round 3.1 
Round 3.2 


BAKODAN 
BEROCANDY 


Round 1 .5 


CAPTAIN 




Round 3.3 


BARBARA 


Round 1.6 


CONDOR 




Round 3.4 


0. GUCCI 


Round 1 .7 


FLORRIE 




Round 3.5 


TOTEMMOGLE 


Round 2 : 






Round 3.6 


A. LA. MODE 


Round 2.1 


DENCHSN 




Round 3.7 


SWEETIE 



Round 4 : 

Round 4.1 
Round 4.2 
Round 4.3 
Round 4.4 
Round 4.5 
Round 4.6 



CHULIP 

ICE. MAN 

PENGINSAN 

MEDUSAHEAD 

CHAMELEON 

TRIDENT 




Voici le code du dernier tableau : 
GIL AND KI DIVINE 

• Pour terminer le jeu, faites 
"Option", prenez cinq vies, puis 
faites "Round Select". Mettez 
"Trident". Terminez ce parcours puis 
vous combattrez le dernier chef au 
jeu du coup de massue. Si vous 
le battez, il va rigoler. 
Ensuite, pour delivrer votre 
amie, vous le combattrez 
pour la deuxieme fois avec 
les trois boules que vous 
avez. Si vous le battez. 
Marvel Land s'enfuira avec 
son amie mais ils doivent 
aller le plus rapidement pos- 
sible pour eviter que des pics 
ne leur tombent dessus. 
Attention, ce n'est pas si 
facile. Si vous reussissez ce 
parcours, ils mettront Marvel 
Land dans un train. II faudra 
vous placer dans le wagon 
du milieu et ne pas bouger. 
Vous devrez parfois vous 
baisser. A un moment, vous 
tomberez de tres haut mais 
ce n'est pas grave. Vous 
atterrirez dans un autre train. 
Mettez-vous encore au 
milieu, des que vous 
voyez les nuages 
dans le ciel, 
sautez et vous 
aurez termine 
le jeu. De tres 
belles images 
apparaTtront alors. 





• Pour debuter une partie au debut du 
monde ou vous aviez perdu, appuyez 
sur A en meme temps que le bouton 
Start. Si vous mourez au 5-3, cela 
vous fera revenir au 5-1 avec 3 vies, 
mais vous ne pourrez pas conserver les 
vies acquises auparavant 



MACH RIDER 



• )ouez dans le mode 2, et lorsque 
votre temps de jeu est presque 
termine, suicidez-vous. Quand I'ecran 
des high-scores apparait, vous obtien- 
drez plein de munitions et beaucoup 
de points de bonus. 
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MEGA MAN 



Soluce 




• Premier choix : CUTMAN 

Tuez les helicos lorqu'iis sont assez loin de vous, c'est 
plus facile. Ensuite vous trouverez des canons, tuez-les 
lorsqu'ils s'ouvrent, lis vous donneront des bonus. Devant 
la machine a lames, avancez sans vous preoccuper de ce 
qui en sort. Tuez aussi les yeux mobiles sinon lis vous 
feront perdre des points de vie. Prenez le reservoir de vie 
et descendez. Avancez jusqu'au premier escalier, attendez 
que le hamburger soit parti et depechez-vous de sortir de 
I'ecran. A I'ecran suivant, descendez sans arret. Rendez- 
vous au repaire de Cutman et tuez-Ie avec le tir normal. 

• Deuxieme choix : ELECMAN 

Utilisez le pouvoir Cutman pour tuer les spines (sou- 
coupes qui glissent sur le sol). Prenez la capsule de vie 
du deuxieme ecran en passant par le troisieme ecran 



{vous pouvez la 
prendre plusieurs 
fois). A I'ecran ou 
des blocs apparals- 
sent, prenez celui 
de gauche. 
Attention aux wat- 
chers, tirez-leur 
dessus avant 
qu'eux ne tirent sur 
vous. Tuez les 
spines. Rendez- 
vous au repaire 
d'Elecman. Prenez 
le pouvoir de 
Cutman et lancez 
des lames a 
Elecman. 

Attention : choisis- 
sez a nouveau 
Elecman pour recu- 
perer le rayon 
magnetique qui 
vous permettra de 
creer des marches. 
Pour I'avoir, une 
fois que vous avez 
tue le boss, il faut 
revenir, aller vers 
lui et detruire les 
blocs de pierres qui 
obstruent le 
passage, avec le 
pouvoir d'Elecman. 

• Troisieme choix : 
ICEMAN 

Pour tuer les robots, 
tirez-leur dans la 
tete. Lorsque vous 
allez dans I'eau, 
avancez tout en 
tirant pour tuer les 
pingouins volants. Attention aux spines. Allez chercher 
la capsule de vie puis laissez-vous glisser dans le tobog- 
gan. Prenez le pouvoir d'Elecman pour tuer le spine. 
Pour monter, prenez, dans I'ordre d'apparition, 
les premier, troisieme, quatrieme, sixieme et septieme 
blocs puis glissez dans le toboggan. Ensuite, prenez 
le bloc tout a droite, montez successivement sur les trois 
blocs apparaissant a sa gauche, sautez un temps plus 
tard sur le bloc tout en haut puis sautez verticalement 
pour atterrir sur le bloc juste au-dessus de vous. Utilisez 
les marches magnetiques pour passer le niveau des 
helices volantes. Laissez-vous glisser dans le toboggan 
en vous collant contre la parol gauche pour attraper la 
vie suppiementaire puis rendez-vous au repaire 
d'Iceman. Prenez le pouvoir d'Elecman et tirez-lui 
dessus. 
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Soluce 



• Quatrieme choix; FIREMAN 

Avancez tout en tirant pour tuer les canons circulaires au 
sol. Lorque volis verrez des diablotins sortir de la met de 
feu, ne vous en occupez pas, avancez en gU?ant les murs 
de flammes avec le pouvoir d'Iceman. Allez chercher le 
reservoir de puissance en glacant le mur de flammes. 
Prenez plusieurs fois les trois petites capsules de vie en 
quittant I'ecran el en y revenant jusqu'a ce que vous soyez 
totalement recharge. Rendezvous au repaire de Fireman 
en faisant attention aux diablotins et aux murs de feu. 
Prenez le pouvoir d'Ice Man et tirez des fleches glacees 
sur Fireman. 

• Cinquieme choix : BOMBMAN 

Pour eviter les bombes qui jaillissent, collez-vous sur la 
plate-forme en haut des piliers. Montez a I'ecran superieur 
et tuez les canons en restant sur I'echelle de droite puis 
allez chercher la capsule de vie. Ensuite, tuez le Sniper 
Joe lorsqu'il enleve son bouclier. Avancez en tirant sans 
arret mais quand un petit avion est trop pres de vous, ne le 
tuez pas car il degage un gaz toxique pour Mega Man. 
Lorsque vous arrivez au tableau du hamburger, prenez 
le pouvoir d'Iceman et glacez-le puis passez sans le tuer. 
Pour avoir une vie supplementaire, allez jusqu'au couloir 
vertical et laissez-vous tomber en vous collant contre 
la parol de droite. Rendez-vous au repaire de Bombman. 
Lorsque vous y etes, laissez-vous tomber en vous collant 
sur la parol de droite. Tuez Bombman a I'aide du pouvoir 
de Fireman. 

• Sixicme choix : GUSTMAN 

Tuez les casques lorsqu'ils se levent. Sautez sur la plate- 
forme verte du milieu, puis utilisez ies marches magne- 
tiques pour rejoindre I'autre cote du gouffre. Descendez 
au milieu et utilisez les marches pour atteindre la vie sup- 
plementaire. Tuez le gros ceil en le glagant et en lui tirant 
des balles normales. Rendez-vous au repaire de Gutsman. 
Avancez tout en tirant pour tuer les casques au sol. Prenez 
le pouvoir de Bombman et lancez des bombes a Gutsman. 

• Septieme choix : Dr WILLY 

Tuez les gros yeux en les glacant avec le pouvoir 
d'Iceman, ensuite tirez-leur dessus avec le tir normal. 
Deplacez les blocs de pierre avec le pouvoir de Gutsman 
puisglacez les murs de feu lorsqu'ils descendent, en lais- 
sant une place pour que Mega Man puisse passer. Essayez 
d'attraper la capsule de vie et montez a I'ecran superieur. 
Detruisez les blocs avec le pouvoir de Gutsman, prenez la 
capsule de vie et descendez a I'ecran suivant. Avancez au 
bout de la plate-forme et sautez vers le coin en haut a 
gauche de I'ecran en mettant votre direction vers le haut ; 
vous arriverez ainsi en bas a droite pret a partir a I'ecran 
suivant. Descendez et prenez les plates-formes a helices 
pour traverser. Ensuite, rechargez votre rayon magnetique 
en le selectionnant et en prenant les deux petites capsules 
pres de I'echelle ; renouvelez I'operation autant de fois 
que necessaire (meme pour les autres pouvoirs). A I'ecran 
suivant, servez-vous du rayon magnetique pour faire des 
marches et ainsi atteindre I'ecran suivant. Avancez, vous 




arrivez a un cyclope que vous devez 
detruire en lui tirant dans I'ceil avec le 
pouvoir d'Elecman. Lorsque vous 
envoyez une decharge, appuyez le plus 
vite possible sur "Select" pour ralentir 
I'avancee de la decharge et ainsi adminis- 
trer plusieurs coups au cyclope. Avancez en 
tuant les helicos. Lorsque vous arrivez a un repaire, 
avancez et quand le sol se derobera sous vos pieds vous 
verrez apparaltre Cutman ; tuez-le avec le tir normal et 
allez vers la gauche jusqu'a ce que vous tombiez a I'ecran 
suivant. Marchez, mettez-vous au bout de la deuxieme 
plate-forme et tuez le canon circulaire avec le pouvoir 
d'Elecman. Prenez le reservoir d'energie et renouvelez 
I'operation au canon suivant. Ensuite, laissez-vous tomber 
comme pour Cutman et vous trouverez Elecman que vous 
tuerez avec le pouvoir de Cutman (trois lames). 
Descendez et avancez en evitant les bombes qui jaillis- 
sent. Prenez I'echelle et allez chercher la vie supplemen- 
taire a I'aide des marches. Servez-vous du pouvoir 
d'Elecman pour tuer les yeux mobiles. Lorsque vous 
arrivez a la salle des canons au mur, mettez-vous au pied 
de celui-ci et tirez une decharge d'electricite. Descendez, 
vous void dans une salle a carreaux multicolores : c'est 
une machine de Dr Willy qui permet de fabriquer presque 
instantanement des robots. Vous allez voir apparaitre une 
copie conforme de Mega Man ! Tuez-la avec le pouvoir 
d'Elecman en faisant des pauses comme pour le cyclope. 
Vous arrivez ensuite dans un tunnel, tuez le maximum 
d'yeux mobiles. Attention aux canons circulaires. Lorsque 
vous verrez un flot bleu arriver par derriere, n'avancez pas 
trop vite, il accelere votre progression. Tirez tout en avan- 
^ant. Au moment ou de petits avions commencent a 
arriver, tirez. 

Au "Monde Gris", montez tres vite a I'echelle pour eviter 
les watchers. Puis a la grande echelle, tirez sur les wat- 
chers. Detruisez les deux blocs superieurs pour prendre la 
capsule de pouvoir. Rechargez toutes vos armes. Avancez 
sans tuer les canons circulaires et lorsque vous arrivez a la 
plate-forme mobile, servez-vous des marches pour traver- 
ser (appuyez d'une maniere continue sur le bouton B pour 
faire une super grande marche). Vous devez arriver i un 
bloc isole, refaites des marches pour atteindre I'escalier en 
face. Pour prendre la vie supplementaire, descendez 
I'escalier jusqu'au moment ou vos mains sont a la der- 
niere marche, lorsque la plate-forme mobile vous passe 
dessous, sautez-lui dessus et ensuite, sautez sur la vie sup- 
plementaire. Retournez a I'escalier a I'aide des marches. 
Allez dans la cage doree, vous arriverez a Bombman que 
vous tuerez avec le pouvoir de Fireman. Retournez dans 
la cage, vous arrivez a Fireman, tuez-le avec le pouvoir 
d'Iceman. Reprenez la cage et tuez Iceman avec le 
pouvoir d'Elecman. Ensuite, tuez Gutsman avec le pouvoir 
de Bombman. Enfin, avancez et rechargez le pouvoir 
d'Elecman. Entrez dans la salle suivante. C'est le vaisseau 
du Dr Willy ! Tirez-lui dessus avec Fireman en utilisant la 
meme technique que pour le cyclope. Attention, aprfes 
avoir tue le vaisseau, vous devez tuez le Dr Willy de la 
meme fa^on. Maintenant, a vous de decouvrir la suite... 
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• Pour trouver la carte 1 : allez a la porle principale de 

la premiere partie du jeu et cherchez le camion du milieu. 

• Pour trouver la carte 2 : rendez-vous au troisieme etage 
du premier immeuble et a partir de la chaudiere, descen- 
dez d'un ecran et allez quatre ecrans sur la droite; 
ensuite passez la porte la plus eloignee. 

• Pour trouver la carte 3 : allez dans la salle en bas a 
droite au rez-de-chaussee du building 1 . En entrant dans 
cette piece, un garde vous attaque. Surtout, ne le tuez pas 
et penetrez directement dans le camion. Apres quelques 
secondes, vous reapparaitrez dans un cachot du building 
4. Pour en sortir, frappez le mur de gauche puis, dans 
I'autre piece, celui du bas. Vous n'avez plus qu'a prendre 
la porte de droite et tVapper la deuxieme porte pour recu- 
perer votre equipement. Ensuite, ouvrez celle de gauche 

a I'aide de Ja carte 2 pour obtenir la carte 3. 

• Pour trouver la carte 4 : passez au nord du premier 
immeuble et entrez dans le camion du bas. 

• La carte 5 se trouve sur le toit du deuxieme immeuble. 

• Rendez-vous au premier etage du deuxieme immeuble 
pour trouver la carte 6. Allez ensuite a droite, en passant 

^ par la gouttiere, puis montez et traversez la breche qui 
; ramene au sol. Suivez le chemin qui descend, prenez a 

gauche, montez et enfin, passez la porte qui se trouve a 

droite, en utilisant la carte 5. 

• Pour vous constituer un plein reservoir de munitions 
dirigez-vous vers I'un des camions transportant des muni- 
tions, rentrez-y, prenez les munitions et ressortez; 
rentrez-y a nouveau et vous remarquerez que de nou- 
velles munitions sont la. Repetez Toperation jusqu'a ce 
que votre reservoir soit plein. 

• Pour passer les Mazes Zones, il faut se deplacer 
d'une cerlaine fagon : Quest, Quest, Nord, Quest. 

• Pour passer le tank qui se trouve en face du building, 
allez deux ecrans en-dessous et approchez-vous du tank 
par le cote. Quand il s'arrete, passez-le rapidement. 
Vous devez le faire le plus vite possible ou il vous 
detruira. Vous vous retrouverez dans un champ de mines 
a cote de I'entree du building 2. 

• Pour trouver ie Rocket Launcher au deuxieme etage du 
building 2'(a droite des deux Arnold) il vous faut posseder 
quatre etoiles ou avoir delivre la fille du toubib 
Petrovitch. Puis prenez la porte de gauche ou un prison- 
nier vous donnera un numero radio. Ensuite, ressortez de 
la cellule et appelez ce numero pour contacter Jennifer. 
Ces operations realisees, il ne vous reste plus qu'a 
prendre la porte de droite ou se trouve desormais 

le Rocket Launcher (agissez de meme pour le compas). 

• Quand vous serez devant le Super Computer, sur votre 
droite se trouvera une porte que vous ne pourrez ouvrir 
que si vous detruisez le Computer. Pour ce faire, vous 
devez placer seize charges plastique sur le cote gauche 
du Computer. Si vous ne reussissez toujours pas a 

le detruire, rien n'est perdu ! Redescendez vers la zone 
electrifjee et remontez immediatement vers la salle du 



Computer. Au moment ou votre ecran de television 
devient noir (passage entre deux ecrans), appuyez sur 
le bloc de commande de votre manette pour aller a droite 
et laissez votre doigt dessus jusqu'a ce que vous arriviez 
dans une salle ou il y a trois portes sur le mur du haut, six 
caisses et un homme qui commence a vous parler. Vous 
etes dans la salle a droite du Super Computer. L'homme 
qui vous parle est big boss. Pour le detruire, il vous taut 
mettre la "body armour" (elle vous protege de ses balles 
quand vous etes eloigne) puis balancez-lui dix roquettes. 
Une fois le big boss detruit, vous devez passer par 
la porte de gauche (vous serez dans un ascenseur} ; i! ne 
vous restera plus qu'a monter par cet ascenseur et vous 
aurez gagne! 

• L'ultime code qui perrpet d'avoir les 8 armes (mines, 
fusils mitrailleurs, lance-roquettes, grenades, etc.) ainsi 
que tous les objets du jeu (8 cartes d'acces, uniforme, 
boussole, etc..) est: 

J6"""5""6R 
NQ3G99*6"" 
2"6"T 

• Un autre code pour partir avec un max d'armes et de 
munitions plus I'equipemenl complet est : 

H " BBL " " " P833NN * 3W " " YN 3 " V 

• Voici le fameux code permettant d'aller directement au 
building 3 (vous aurez alors toutes les cartes, des et 
objets mais aussi toutes les armes) : 

3" " " " # " " " T 
5H3Q9 9#6 " " 
2 " " " W 

• Voila un code qui vous permettra d'avoir la mitraillette, 
le bazooka et d'autres choses utiles : 

11111 11111 
11111 11111 
11117 

• Pour avoir plusieurs des cartes, masques, armures, 
rations etc, tapez : 

DB. QNBX"GG TBKJl 
XBD7K YNYY4 

• Voici encore un code avec le hand gun et le machine 
gun, plus 200 balles, 60 grenades, 1 5 mines et 1 5 explo- 
sifs, 1 missile, les cards 1 a 4, le Gazmask, les binoclards, 
les cigarettes, le cardboard, le Bomb. Blast Suit, I'uni- 
forme, la body armour, le transmetter et six rations : 

HJ " 5XYX " GL NXXDN * BWNK 2YN7G. 

• La meme chose Avec neuf rations : 

HJ " 5XYX " GP NXXDN * BWNK 2YN7K. 

• Voici un code pour Metal Gear qui vous fait debuter 
au niveau avant I'ordinateur (deja detruit s'if vous plait I) 
et avec une quantite d'armes et d'options 

ELLEN DIANE 
JENNI FERBI 
GBOSS 

• Un autre code pour la fin du jeu !!! 
Tllll 11611 
11111 1111111116 
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• Round 1 ; Pour detruire le boss de 
fin de niveau, prenez le sortilege de 
la flamme. Pour le tuer facilement, 
montez sur les branches, tout en haut, 
en appuyant en meme temps sur la 
louche B pour que votre barre de magie 

soil au maximum. Des que vous etes en haut, attendez 
que le boss monte et quand il est en-dessous de vous, 
dirigez la flamme vers lui. Restez en haut et faites cette 
operation cinq fois de suite. 

• Round 2 ; Pour tuer les boss, prenez le sortilege 
Sonique. II faut toucher un boss deux fois pour le tuer. 

• Round 4 : Pour tuer les deux boss, changez de 
plate-forme car vous ne pouvez par eviter leurs tirs. 
Prenez le sortilege psycho au maximum et tirez quatre 
fois dans la tete de I'un des deux boss. Pour eviter leurs 
tirs, parexemple, si le boss arrive a votre droite, 
mettez-vous a gauche de la plate-forme et sautez au- 
dessus de son tir en restant a la meme place. 

• Round 5 : II y a deux boss presque identiques mais 
la technique est la meme. Pour les tuer, prenez le sorti- 
lege de la flamme au maximum,' tirez-lui dans la tete 
en evitant son tir. Faites attention car les deux boss 
peuvent se sgparer. Sautez au-dessus des araignees et 
continuez a lui titer dans la tete. II faut le toucher cinq 
fois. Quand le premier boss est mort, allez a droite et 
montez les escaliers. 

• Round 7 : Pour tuer le boss de la fin du niveau, 
prenez le sortilege de la flamme au maximum et 
touchez-le pour I'empecher de vous titer dessus. Des 
que vous le toucherez, une partie de son corps sera 
hors de I'ecran. Prenez toujours le sortilege de 

la flamme pour le toucher. Mettez la flamme en diago- 
nale et faites des sauts. II faut I'empecher de des- 
cendre. Pour eviter son tir, des qu'une flamme se 
forme sur son epee, placez-vous en-dessous de lui. 

• Pour pouvoir battre le boss de fin du niveau 8, 
accroupissez-vous a gauche de I'ecran en prenant 
I'arme qui lance des boules dans tous les sens. 



MEGA MAN 



' Vous trouverez des vies supplementaires dans ces 
stages: Cutsman , Iceman, Bombman, Dr Willy (x2). 

• Voici comment eliminer les six chefs de I'empire ; 
Cutman : lui envoyer deux rochers puis I'achever 

au rayon normal. 
Gutsman : se placer sur le deuxieme rocher et 

lui envoyer des bombes. 
Iceman : lui envoyer des rayons d'electricite. 

Bombman : lui envoyer des rayons de feu. 
Fireman : lui envoyer des fleches de glace. 
Elecman : frappez-le avec I'arme de Cutman. 

• Certains ennemis de Megaman sont vraiment redou- 
tables. La meiileure methode consiste a utiliser 

le Rayon Elecman contre les adversaires les plus cos- 
tauds, et quand le rayon a atteint son but, appuyez sur 
la touche Select rapidement. Chaque fois que vous 
relachez la touche Pause, un nouveau coup est enre- 
gistre, meme s'il s'agit du meme tir. 

• Pour aller au monde du Doc Willy, il faut d'abord 
tuer Cutman. Avec le pouvoir de Cutman, tuez 
Elecman. Avec le pouvoir d'Elecman, tuez Iceman. 
Avec le pouvoir d'Iceman, tuez Fireman. Avec 

le pouvoir de Fireman tuez Bombman et Gutsman. 
Pour battre le Dr Willy, tout d'abord il faut battre 
le robot qui est situe au-dessous de sa soucoupe. Pour 
cela utilisez Fireman puis, pour battre le Dr Willy lui- 
meme, utilisez Elecman. 

• Pour pouvoir prendre I'arme M dans Elecman, il faut 
deja posseder I'arme E ou la G. 

• Pour tuer les types qui lancent des pioches d'un seul 
coup (au nivau de Gustman ), il faut utiliser: Fireman 
(comme pour Bombman, mais lui, il faut le toucher 
plusieurs fois). 

• Pour avoir plein de vies : allez au niveau de Cutman, 
eliminez-le, apres allez au niveau d'Elecman et elimi- 
nez-le. Retournez a Elecman, munissez-vous du rayon 
magnetique en detruisant de nouveau 

I'homme electrique. Allez au niveau 
de Gutsman, traversez les ponts' 
avec le rayon magnetique. Prenez 
la vie, terrassez Gustman et recom- 
mencez le niveau autant de fois que 
vous voulez. 




MOTO ROADER 



• A I'ecran de titre, pressez Haut, 1, 
Run ou Haut, 2. Vous obtiendrez alors 
de nouveaux circuits. Pour vous pro- 
curer des circuits encore plus durs, 
faites : Select, 1 et Run. Et pour ecouter 
les musiques et les bruitages, inscrivez 
"Music" ou "Art88" quand on vous 
demande votre nom. 
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Premier niveau : 

Un joueur normal ne devrait pas avoir de difficulte, au 
moins jusqu'au demi-boss. Je vous donne quand meme 
un true pour combattre ce dernier. Allez tout a gauche et 
sautez simplement lorsqu'il est en train de vous assener 
un coup et tirez immediatement. Le boss lui-meme n'est 
pas difficile a vaincre, mais faites tout de meme attention 
aux pierres qui vous tombent dessus. 

• Deuxieme niveau : 

Allez a droite en faisant attention aux boules piquantes. 
Montez tout en haut a gauche et prenez le ninja. 
Redescendez a la porte la plus proche et entrez. 
letez-vous dans le vide mais faites attention aux obs- 
tacles, ils sont au milieu, a droite, a gauche, a gauche et a 
droite. Apres le deuxieme obstacle, vous pouvez aller a 
droite pour aller prendre le samanaf {peu efficace). 
Ensuite, allez a droite et vous arriverez au demi-boss. La, 
il faut avoir de bons reflexes. Le boss est encore une fois 
tres facile a abattre. 

• Troisleme niveau : 

Allez a droite et prenez la premiere porte ou se trouve 
le ninja. Ensuite, continuez toujours a droite mais faites 
attention aux pieuvres. Prenez la quatrieme porte, allez 
tout a gauche (attention a la limace). Pour le demi-boss, 
tirez-lui dessus, approchez-vous de lui et baissez-vous. 
Repetez cette operation jusqu'a ce que le poisson rouge 
explose. Le boss est un peu plus difficile que les deux pre- 
miers. Mais vous reussirez a le vaincre assez rapidement. 

• Quatrieme niveau : 

Prenez la premiere porte pour avoir le "Power". Sortez, 
allez a droite puis montez vers la gauche. Prenez la porte 
et allez a droite en n'oubliant pas d'exploser les piranhas. 
Montez a I'echelle du fond. Ne tirez pas dans les coffres. 
Continuez a droite, descendez, allez a droite, marchez 
sur la premiere parcelle puis sautez. 
Sautez, sautez encore et allez detruire les coffres oij se 
trouve une boule rouge. Revenez a gauche et jetez-vous 
dans le vide. Descendez, allez sur la gauche, descendez 
encore une fois, allez vers la droite et vous arriverez alors 
au demi-boss. Rien de bien difficile si vous avez pris, 
auparavant, le dragon. 

• Cinquieme niveau : 

Un conseil avant de commencer; quand vous avez une 
tache noire d'ou sort un dragon, sautez dessus puis re- 
sautez immediatement ! Allez le plus vite possible a 
droite, sautez sur la tache, continuez toujours le plus 
rapidement possible vers la droite puis sautez sur la pre- 
miere marche et la tache noire. Continuez toujours aussi 
vite et sautez sur la tache noire. Maintenant, vous pouvez 
reprendre un rythme de jeu normal. Sur le chemin, vous 
trouverez des coffres. Vous deviendrez Poseidon. 
Descendez, allez sur la droite, descendez, allez sur la 
gauche, descendez, continuez sur la gauche, montez et 
allez vers la gauche. Descendez et prenez la porte. 
Deplacez-vous le plus rapidement possible en sautant 
jusqu'a la deuxieme echelle qui mene vers le haut. 
Ensuite, allez vers la droite puis descendez. Puis, allez a 
droite et descendez encore. Vous etes enfin arrive au 
demi-boss. Sautez pour eviter la hache qu'il vous envoie 



@ 



et tirez jusqu'a ce qu'il s'ecroule. Au boss, 
allez a gauche, tirez sur la boule, puis sur 
I'ceil du bas et sur I'oeil central, fa y est, 
vous avez fini ce niveau. 

• Sixiemc niveau : 

Allez vers la droite en tirant sur les chiens et 
les cat-girls. Continuez a droite, descendez, achevez les 
animaux, allez a droite, prenez la premiere echelle qui 
monte. Tuez les quatres cat-girls et prenez la premiere 
echelle et la premiere porte. Tuez les limaces et montez 
les escaliers jusqu'a la deuxieme trappe que vous detrui- 
rez. Dans votre chute, allez vers la droite pour atteindre 
les coffres. Ensuite, revenez et montez a I'echelle, allez a 
gauche, sautez directement a gauche et allez chercher le 
"Power 3". Ensuite reprenez I'echelle et allez vers la 
gauche en sautant sur les plates-formes. Vous serez, alors, 
face au demi-boss. 

Si vous n'etes pas assez doue aux plates-formes, allez 
done detruire la premiere trappe. A votre deuxieme 
chute, vous pourrez atterrir dans la piece du demi-boss si 
vous allez vers la gauche. Pour le detruire, tuez d'abord 
ses deux compagnons - en faisant attention a ses 
flammes - et tirez juste au moment ou il n'a plus son 
bouclier. 

• Septieme niveau : 

Allez a gauche, sautez sur les plates-formes sans oublier 
de tuer les yeux. Prenez la premiere porte et allez a 
droite. Sautez sur les plates-formes et allez chercher le 
dragon et les "Power", tout au bout du niveau. Ensuite 
redescendez a I'echelle et prenez la porte a votre gauche, 
descendez les deux echelles et prenez la porte. 
Descendez, allez a gauche, prenez I'echelle, allez a 
droite, sautez sur les plates-formes, descendez a I'echelle 
du fond et passez la premiere serie de lances. Placez- 
vous juste 3 I'endroit ou va se planter la lance solitaire. 
Lorsque vous tombez, allez vite a gauche. La, vous verrez 
apparaTtre le demi-boss. lei, je n'ai pas de technique. 
J'ai reussi une fois mais pas deux. Pour le boss, allez a 
la plate-forme en haut a gauche et evitez ses tirs. 
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MEGA DOSSIER 




j^'y^FjEip'^^ 



Taluluto, c'est le nom du 
heros de ce dossier. 
Comme it est long, le jeu a 
ete rebaptise Magical Guy. 
Taluluto, done (que nous 
appellerons Talu pour 
eviter de perdre de la 
place et du temps, 
temps et place 
precieux) est un petit 
magicien arrive par 
hasard sur terre et 
recueilli par un 
ecolier du nom de 
Honmaru. Grace a 
son ami humain, 
Talu va pouvoir se 
remettre de son 
voyage et effecter 
des missions aussi 
loufoques que 
varices. 




MISSION 1 CASSER LA TRONCHE DU PIRE ENNEMI DE HONMARU. 




1*2: Un petit probleme fait ici son apparition: les chariots. Betes comme des pieds, 
ils roulent tout droit en essayant de vous ecraser. La meilleure solution sera de leur 





1*3: Je ne sais pas ce que cet ahuri 
vous veut, mais il a I'air d'avoir des 
arguments convaincants. Meme s'il 
est impressionnant, il n'est pas reel- 
lement dangereux. It vous sufTit de 
vous placer tout a droite de I'ecran 
et de courir vers la gauche lorsqu'tl 
se met a tirer, puis baissez-vous et 
repartez vers la droite. L'helico fera 
2 passages, puis partira et reviendra. 
Deux Twikis arriveront entre-temps. 
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I- Vous voila dans la bahut de Honmaru. avouez que ?a vous rappelle des souvenirs, hmmm? Trive de plaisanteries, 
n. fAut pas reettement vous en faire pour ce stage, le couloir a traverser n'etant que tres peu peuple. 




balancer des extincteurs dans la tete. Vous allez aussi faire la rencontre des Twikis; sorte de 
jetits poussins roses, les Tv/ikis laissent echapper de la vie lorsque vous les frappez. 




I -4: Voila votre cible: le gros cretin du 
ballon rond. Sur que Mamadou et 
Herminto jouent mieux que lui. Le seal 
true qu'il connaisse, c'est le shoot, mais 
alors pour le connaTtre, il le connaTt! 
Seule solution: frappez sur le ballon qui 
vous arrive dessus en anticipant son 
arrivee. Puis sautez, et relancez-lui son 
ballon. II arrive qu'il rate son shoot quel- 
quefois; le ballon viendra alors vers vous 
en rebondissant. 
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MISSION 2 - AYANT ACQUIS SA PREMIERE MACIE, 
TALU PEUT SE RENDRE INVULNERABLE PENDANT UNE DIZAINE 
DE SECONDES AUTANT DE FOIS QU'IL POSSEDE CETTE MACIE. 
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l»l: Lors du voyage dans cette contree feerique, ne vous 
ittardez pas trap sur le paysage et concentrez-vous plutot 
sur le relief du decor. En effet, Talu prend, lors de certaines 
bentes, une vitesse qui peut vous faire finir au fond d'un 
gouffre. Les petits canons sur roulettes, ont deux utilites. 
Si vous degommez le bas, vous aurez un pistolet, si vous 
legommez le haut, vous aurez un chariot. 




1 1-i: Le grand classique des jeux videos: le pont suspendu. Cela ne poserait pas de probleme si un cretin ne 
vous coursait avec son bouclier. A savoir: le cretin en question ne peut etre tuc que de face. 
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2*3: Ce macabre chateau contient des 
pointes afin de vous piquer les fesses, et 
d'etranges dalles. On les reconnait a la 
tronche dessinee dessus. Donnez-leur un 
coup et vous les verrez sourire, et en plus, 
vous pourrez monter dessus. II se trouve 
aussi, dans cette grande salle, un passage 
secret, a droite apres la premiere plate- 
forme. Vous y trouverez une magie. 




2'4: Oh, mon dieu, fiouuu! Le passage semble trop etroit pour la tete du petit 
Talu. II suffit de planer au ras du sol pour passer sans problenne. Puis des pieux 
et des ennemis se feront sentir. Comme toujours, sautez au-dessus des 
premiers et tuez les seconds. 



2'S: Vous allez ensuite rencontrer des murs mous. Sautez 
sur le poussoir qui correspont a ce mur et vous le verrez 
se deformer de fa^ on a vous laisser le passage. Plus loin, 
vous allez tomber face a un canon sur roulettes. Surtout, 
degommez le canon et gardez le chariot, sans quoi, passer 
la rangee de pointes qui suit vous serait impossible. 



2*6: Le passage par le haut 
semble le mieux indique, vu 
qu'en bas vous attendent 
des ennemis et des pointes. 
Un petit coup d'ailes pour 
arriver au bout de cette 
salete ne sera pas de trop. 







2*7: Allez vers la droite, puis sautez sur la 
petite corniche de droite, vous trouverez alors 
une magie, puis, juste en-dessous, un Twiki. 
Apres quoi, vous n'aurez qu'a deformer le mur 
pour pouvoir passer. Apres, il vous suffira de 
monter, et d'aller affronter Mikotaka Hashyu. 
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2*8: Pour battre Mikotaka, la methode 
simple: prenez les statues grises que vo 
trbuverez dans la salle et balancez-lui 
dessus lorsqu'elle retombe. Lorsque vo 
n'aurez plus de statues, frappez-la dim 
ment. Survelltez ses mouvements: quai 
elle saute, elle va lancer une serle de tn 
fleches. Passez entre deux fleches, 
attendez son retour sur la terre ferme 
recommencez. 




2*9: Une fois Mikot^ci vaJncue, vous 
allez pouvoir repartir. Vous allez 
dans ce monde, faire connaisance 
avec les Pochipochikun (kun=petit 
gar^on en jap). Evitez de les appro- 
cher, leur contact est plus electnque 
encore qu'une baffe de 220 volts 
(NDLR: II sait de quo! II parte!)... 




... La difliculte de ce niveau vient du fait qu'il necessite pas mal 
d'acrobaties. II va falloir voler, plonger se retablir, etc... 
Quelques tips tout de Trteme: pour saisir la vie cachee sous une 
plateforme, il faut sauter sur le petit plateau metallique puis 
alter chercher ta vie; pour repartir, sauter lorsque le plateau 
est au plus bas. Pour la toute derniere plateforme, si vous 
n'etes pas sur de vous, utilisez la magie afin d'eviter que 
l*ennemi ne vous jette dans le vide. 
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2* 1 0: Une fois arrive 
dans la maison-cham- 
pignon, une surprise 
vous attend. Votre 
amie de toujours: 
Mimoia. Fait etrange, 
elle vous attaque avec 
hargne et fougue. On 
ne perd pas de temps, 
voila comment 
eventer ses attaques: 
approchez-vous, 
frappez-la, puis sautez- 
lui au-dessus 
lorsqu'elle vous 
charge. Elle vous fera 
ensulte traverser le 
mur et tout recom- 
mencera. Au bout de 
4 fois de ce manege 
incessant, elle expto- 
sera, laissant place a la 
vraie MImola. 





-J 



1^ 
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MIMOLA, DANS SA GRANDE BONTE, VOUS PERMETTRA D'UTILISER 
SON POUVOIR LORSQUE LE BESOIN S'EN FERA RESSENTIR. 
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3-1: Talu est bien decide i punir celui qui a transforme 
Mimola; pour cela, il part dans la forSt maudite. 
En haut du premier arbre, Talu trouvera une magie. 
Puis, il rencontrera au gre de son voyage, des arbres 
pas mechants mais qui ginent avec leurs bras, et des 
dragons violets qui crachent a vue. Plus loin, au 
sommet d'un art>re immense ou est perch^ un Twild, 
se trouve Ijikawa Rui, qui vous prodiguera des conseils 
inutiles, car en jap. Pour y acc^er, montez sur un 
arbre plus a droite et, une fois en haut de cet arbre, 
empruntez diverses plates-formes vers la gauche pour 
aller aux renseignements. 




3-2: Cette fois, les ennemis ne resteront pas passifs. lis vous voleront dessus car ce sont des chauves-souHs 
qui, id, vous assdilent. Le mieux, c'est de vous baisser quand elles sont en formation haute et de les tuer 
lorsqu'elles sont k votre hauteur. Puis Racuia Haicushaku (un cousin de Drac sans doute), viendra vous 
prendre la tfete. Pour voir ce qui vous attend, regardez ses mains. Lorsqu'il leve un doigt. il fait surgir une 
plaque du sol afin de vous monter k sa hauteur. Lorsque le bloc retombe, des pommes tombent aussi. 
Lorsqu'il r^unlt ses maJns, cela slgnHle quMI va lancer sur vous une nu^ de chauves-souris. 
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NIVEAU 3*4 
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3-4: Un canyon. Aliens drort au but. Poitf 
pics, puis planez et vous arriverez sur la| 
Faites attention aux Yeux, its tirent parH 
froid comme style, hmmm?) Apres cela,! 
haut a gauche du niveau; il paralt que di 
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3-3: Pour passer ce 
niveau, il faut des reflexes 
et de la chance. En eftet, 
des girafes vous bioque- 
ront le passage tandis que 
des pettts singes descen- 
dront du ciel. A noter que 
vous pouvez latter les 
singes qui descendent. 




^T 



3-5: OOooOooh (comme dirait Seb -NDLR: Quand il se leve le 
matin!-) ben vous v'la en enfer. Le pire, c'est qu'ici on ne rigole plus. 
Au menu: mains-t@tes geantes qui sautent sur tout ce qui bouge, lacs 
de lave, jets de lave a eviter (en ecoutant le bruit qu'ils font c'est tr^s 
facile). Pour les mains rouges, le probleme est different vu que vous 
devrez les frapper. II faut les attirer tout pres de vous puis vous 
reculeV et les frapper. 



3-6: Le m§me en couleurs (comme dirait Ludo). 
En effet, la seule difference que Ton peut noter avec le 
■ stage precedent, c'est au niveau de la riviere de lave 
|& traverser, car les plate-formes mobiles ont un malin 
Iplaisir a vous amener pres des boulettes chaudes qui 
Isortent. Un escalier sympa vous attend, il est farci 
I de lave et vous risquez de 
I tomber a chaque pas. 
I Genial non? 





coffre, sautez sur la plate-formes avant les 
pl^ en llchant vos ailes au bon moment, 
rrke; evitez done de rester devant (plutot 
rdBS d'aller voir le pere d'Honmaru tout en 
sfHjr la suite. En jap, mouajff. 
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4- 1 : De retour en vllle, bien des choses ont change. Des oiseaux vous larguent des ordures, les panneaux vous vantan 
ont ete changes, tout est de travers. Traversez vite ce niveau sans encombre, sauf le dernier gouffre qui necessite un 
grand eian avant un envoi sublime afin de ie franchir. 
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3*7: Au bord d'une riviere, TaJu devra se frotter k de 
vilaines tortues communement appelees Gabeyra. 
Ele ne sont pas dangereuses si vous restez sur leurs 
dos, les flammes ne vous atteignant pas. Le probleme 
c'estque Talu ne sait pas nager et qu'a la moindre 
chute, zbloufi A noter que les panneaux "do" peuvent 
Stre utilises comme armes. 



3-8: Dai Oo le m^chant qui a trans- 
forme Mimola vous attend, et avant de 
I'affronter, autant dire qu'il porte bien 
son nom. La technique est simple en 
apparence: attrapez la boulette verte 
qu'il cree et balancez-lui dans la t£te. 
Puis allez vers le fond de I'ecran et 
evitez les rayons qu'il vous lance 
(par series de trois). Puis revenez, 
attrapez sa boulette, etc. Attention, 
si vous ne vous §tes pas saisi de sa 
boulette, ne restez pas devant, 
c*est lul qui va vous la balancer. 
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4-2: Houlala, il est fou, revoil^ Harako et son H^licoptere. Bien decide a vous fiaire la peau cette fois-ci, it faudra 
sauter les divers obstacles sans tomber dans les tn>us. Et vous ne pourrez mSme pas souffler, vu que le scrolling 
est continu. Ne vous inqul^tez pas, votre course sera de courte duree, car Harako se plantera avec son Helico 
dans un immeuble. 



HORREUR, ULALUTO, LE RIVAL DE TALULUTO, A ENLEVE KAWAY, 
LA GONZESSE DE HONMARU. ALLEZ, TALU, AU BOULOT! 




5-1: en route pour le chateau d'Ulaluto! 5-2: Rien k signaler, k part ce pot de compote en haut k gauche. 




5-3: Dans cette salle, Je vous conseille 
de prendre un chariot et de vous laisser 
descendre, vous allez 
voir, fa va rouler 
comme dans 
du beurre. 



5-5 ( I ): Empruntez ce chariot, mals ne vous affolez pas si vous le ratez, il conti 
sa route et revient vous chercher. 

5-5 (2): Se baisser est la meilleure des solutions pour eviter ces pointes 
(remember Marvel Land). 




5-6: lei, il faudra eviter de sauter tres haut, malgre Tenvie de latter les petits 
monstres. le Diafond etant recouvert de pics. 
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5-4: lei, il vous foudra escalader, monter 
toujours plus haut (J'm Destroy a trop 
suivi ce proverfae). Vous €tes bioque? 
Normal, lorsque vous verrez la t£te 
d'Ulaluto, tapez dedans, elle grimacera 
etvous pourrez monter dessus. 

5-7: U classique du jeu de plate-formes: 
le labyrinthe finaJ. Voila comment ne pas 
s^rieusement entamer votre san^ mentale: 
I : Prenez la porte du milieu qui vous 
onduit au 2. 

2: Altez sur la porte qui vous mene en 3. 
3: La porte de gauche mene en 4. 
4: Prenez la porte du bas qui mene en... 
S: La porte de droite, maintenant. 

I 6: Oui oul, la porte de droite. 

I 7: Tapez le petit true mauve, il deviendra 
grand et fort et vous permettra de passer 

I en haut agauehe et done en 8 
8: Tapez dans ce colosse, il rentrera sous 
'frrre et vous pourrez alors allez en 9. 
: Ne vous prenez pas la tSte: mettez- 
vous en Invulnerabilite et frappez a mcH^ 

I S-8: Voila enfin ie grand mechant de 
I'hJstoire. le fomeux Ulaluto. Pour lui 
apprendre les bonnes manieres avec les 
t filles (et, sans me vanter, j'en connais un 
I rayon la-dessus -NDLR: Personne n'a dit 
I le contraire...-), il faut attendre qu'il vous 
I balance trois petits crapauds, les tuer, puis 
f attendre qu'il descende et, a ce moment- 
I la, aller sur lui et frapper. Sinon, vous allez 
I vous prendre un coup de flamme dont 
vous vous souviendrez. Voila c'est la fin, 
bravo et bonnes vacances. 
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MICKEY MOUSE: CASTLE OF ILLUSION 




• Premier niveau : Pour tuer le boss, 
mettez-vous completement a gauche. 
Quand la souche arrive vers vous, sautez 
pour I'eviter. Tirez une pomme quand il 
s'immobilise. Pour le tuer, il y a deux 

possibilites : lancez-lui dix pommes ou 
bien, encore mieux, sautez six fois dessus. 



• Deuxieme niveau : Pour tuer le boss, depechez-vous 
cle vous mettre a I'extreme droite et baissez-vous pour 
eviter ses coups de poing. Puis utilisez les trempolines 
pour rebondir sur sa tete. A faire cinq fois. 

• Troisieme niveau : Pour tuer le boss, approchez-vous 
!(' plus possible de la statue (sans la toucher) et bombar- 
<lcz les petits bonhommes sautants. A faire cinq fois. 

• Quatrieme niveau : Pour tuer le boss, apres sa pre- 
miere apparition, sautez sur le gateau du milieu et, quand 
11 s'approche de vous, sautez pour rebondir sur sa tete. A 
faire six fois. 

• Cinquieme niveau : Pour tuer le boss, approchez- 
vous le plus possible de lui. Des qu'il sourit, sautez rapi- 
tloment et rebondissez sur sa tete. A faire huit fois. 

• Sixieme niveau : Pour tuer la sorciere, montez sur une 
des petites plates-formes, en haut. Si la sorciere se trouve 
en bas, attendez qu'elle lance ses fantomes puis rebon- 
dissez sur sa tete. Si la sorciere est sur un cote, mettez- 
vous sur la plate-forme opposee a la sienne et des qu'elle 
a tire, sautez pour rebondir sur sa tete. Enfin, si la sorciere 
est en haut, mettez-vous vite dans un coin, elle est 
presque impossible a atteindre. Elle necessite cinq coups. 

• Au niveau 3-1, quand vous arrivez devant deux trous 



cote a cote, plongez dans le premier, le courant vous 
menera directement a la sortie. 

• Au monde 1-3, apres avoir passe les cinq fantomes (ou 
passe la deuxieme descente), tombez sur le sol et descen- 
dez dans le trou. A I'interieur, allez a I'extreme gauche; 
vous traverserez la parol et trouverez des diamants et 
une etoile. 

• Au monde 3-1 , tombez dans le premier trou et allez a 
I'extreme gauche ; vous trouverez derriere la fausse parol 
des diamants. 

• Au monde 5-1 , tout au debut, descendez dans le 
deuxieme trou mais allez a droite, et arrangez-vous pour 
rebondir sur un chevalier et acceder ainsi au passage en 
haut a droite, olj vous trouverez bougies et etoiles. | 

• Au monde 5-1 , apres la premiere roue noire, allez en 
haut a gauche pour trouver des diamants. 

• Au monde 1-4, allez au quatrieme arbre, descendez 
dans le trou. Allez a gauche et traversez la pierre qui est 
en renfoncement ; vous trouverez une piece secrete 
pleine de bonus. 

• Voici un true qui vous donnera des vies supplemen- 
taires et vous aidera done pour finir le jeu. A la fin du 
troisieme niveau, juste avant le mot "Exit" de la deuxieme 
porte (Toyland) vous pourrez gagner des points, done 
des vies, etant donne que tous les cinquante mille points, 
vous gagnez une vie. II faut recuperer autant de fois que 
vous le desirez des sacs "Item" valant mille points 
chacun. Quand Mickey a le maximum d'"ltems", quand 
vous prenez le sac de gauche, celui de droite reapparaTt 
et ainsi de suite... Ce true ne marche qu'au niveau de dif- 

ficulte normale. 
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• Monde 4-2 : II y a 
deux tasses de the a 
bonus. Avant 

la deuxieme, vers la 
grosse pomme, allez a 
droite avec I'interrupteur 
puis laissez-vous tomber 
plus loin et continueza 
droite ou se trouve une 
porte qui fait descendre 
Mickey vers des bonus. 
Quand Mizrabel sera 
transformee et qu'elle 
ramenera Mickey et 
Minnie dans les bois, 
n'eteignez pas la 
console pendant le 
generique. En effet, il y a 
une surprise apres "The 
End". 

• En faisant : Haut, Bas, 
Gauche, Droite, C, A, B, 
C, A, vous aurez alors 
d'autres "Continues". 
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MICKEY MOUSE: CASTLE OF ILLUSION 



• Au premier niveau, prenez la premiere echelle et 
allez a ['extreme gauche, detruisez les deux pre- 
mieres pierres et laissez-vous tomber. 

• Pourbattre la sorciere facilement, essayez d'aller 
sur le reborcl au-dessus de I'ecran et maintenant 
quand la sorciere est a votre portee,'Sautez-lui 
dessus et retournez sur le rebord. 



La foret enchantee : 

• Dans la foret enchantee, descendez la premiere 
echelle, prenez le baril puis utilisez-le comme escalier. 
Ensuite, passez les deux premieres pierres (en ayant pris 
soin de vider les coffres auparavant) ; vous accederez plus 
rapidement vers I'arbre en chef. 

• En prenant la premiere echelle vers le bas, vous vous 
relrouverez dans une grotte. Au fond de cette grotte se 
trouvenl trois puits. Pour eviter de la re-traverser entiere- 
ment, detruisez les rochers du puits de droite, vous vous 
retrouverez dans une autre grotte. II suffit de descendre a 
reclielle pour continuer. 

• Pourdetruire I'arbre de fin de niveau, courez vers lui 
lorsqu'il lourbillonne et sautez sur lui juste avant qu'il 
n'envoie ses feuilles. Repetez plusieurs fois et c'est gagne. 

Le royaume des jouets : 

• Au debut, au lieu de se servir tout de suite de la fumee 
pour monter, prenez Cechelle- Tout en haut, vous attend 
uneetoile. Ensuite, redescendez au train, placez votre 
tonneau entre le rebord et la locomotive, montez dessus 
ei sautez sur I'un des nuages. 

Un passage secret se trouve dans ce royaume, une des- 
cente a droite el deux etages a gauche. Allez 
audeuxieme etage. Arrive au muret apres avoir pris 
letresor, faites un saut en avant. Traversez le couloir, 

I prenez la clef et sautez dans le trou. Vous voila 

I au monstre de fin de niveau. 

• Pourtuerlepantin, el lorsque celui-ci est sorti de 

I sa boite, montez dessus. Attendez la que le pantin se rap- 
proche pour lui sauter sur la tete. Vous eviterez ainsi bien 
I desballes. 

I I'usine de dessert : 

• Servez-vous de la deuxieme galette comme d'un ascen- 
seur. A I'etage en dessous, se trouvent des oreilles de 
souris. Dans une des salles se trouvent quatre coffres. 
Entre ces deux groupes de coffres et en hauteur se trou- 

I ventdes oreilles de souris. 

• Pourtuer la tablette de chocolat, recuperez le premier 
I carre de chocolat qui tombe d'en haut en evitant 

lesautres. Precipitez-vous du cote oppose a la tablette 
I et attendez qu'elle se soit entierement reconstituee. 
I |elez-lui alors le carre a la figure. 

Labibliotheque: 

I • luste avant d'arriver au piano, vous devrez passer un 
passage etroit. |uste avant ce passage, se trouve un creux 
dans le sol. Sautez dedans, le fond peut etre detruit, et 
vous trouverez une salle secrete. 




• Avant d'arriver au monstre de fin de 
niveau, vous devez descendre une echelle 
qui fait tout I'ecran. En haut de cette 
echelle, laissez-vous tomber en allant vers 
la gauche. Vous trouverez un passage secret. 

• Pour tuer le livre, rebondissez sur les lettres de 
['alphabet pour lui retomber sur la tete. 

La tour de Thorloge : 

• Dans I'hoHogerie, juste avant d'affronter le monstre, il y 
a un coffre. Mettez-vous dessus sans le casser. Sautez sur 
la gauche, il s'agit d'un passage secret. 

• Pour tuer I'horloge, sautez sur le cadran lorsque 
celui-ci descend. Vous saurez que le cadran est en train 
de descendre car il s'arretera juste avant. 

Le Chateau : 

• Dans la premiere partie du chateau : 

- faites attention au faux coffre. 

- un coffre cache se trouve juste avant deux poids, I'un a 
cote de I'autre, entre le faux coffre et I'echelle en 
hauteur. 

• Dans la deuxieme partie du chateau se trouve 

un passage que Mickey ne peut emprunter car il est trop 
etroit. A ce passage, baissez Mickey, I'ecran le poussera. 
Ainsi, il pourra passer. 

• Dans la troisieme partie du chateau, apres avoir monte 
une echelle et avoir traverse un bain d'acide vous trouve- 
rez deux tresors. Juste au-dessus, il y en a un autre mais il 
est invisible. A ce niveau, quatre echelles vont vers le bas, 
trois ne menent nulle part. C'est la deuxieme en partant de 
la gauche qu'il faut prendre. Apres avoir descendu cette 
echelle, conservez bien la lampe. C'est elle qui permettra 
de monter a I'echelle tout au bout. En haut de cette 
echelle se trouve un tresor cache. Deux carreaux apres 
I'echelle vers la gauche, sautez en I'air pour le faire appa- 
raTtre. Ensuite, trois portes se presentent. Prenez celle du 
milieu. Detruisez les carres et traversez la piece. 

• Pour detruire le dragon : le dragon tire dans trois direc- 
tions {gauche, centre et droite a partir de lui-meme). 
Prenez le tonneau, assurez-vous que le dragon tire 
sous lui (centre), montez sur la passerelle et jetez-lui 

le tonneau dans la figure. 

• Pour tuer la sorciere, jetez-lui la lampe a la figure en 
evitant ses projectiles. Un true : Prenez la lampe et allez 
tout a gauche, vous serez moins touche par les projectiles 
et lorsque la sorciere sera tout pres de vous, jetez-lui 

la lampe normalement dans la figure. Elle retombera a 
vos pieds grace a la colonne. 

• Pour lancer le tonneau loin, appuyez sur la touche 1 et 
la direction avant. 

• Pour lancer le tonneau pres, appuyez juste sur le 
bouton 1 . 

• Attention ! Porte n°4, il y a un piano; mefiez-vous il y a 
des fausses notes. Elles peuvent vous faire perdre la vie. 

• Pour tuer la pendule, faites des petits sauts afin d'eviter 
les pignons. Lorsque la pendule s'arrete, preparez-vous ^ 
lui sauter dessus quand elle est au plus bas. 
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MOONWALKER 




• Au niveau 1 -3, au debut, au-dessus de 
vous, il y a un escalier blanc ferme. 
Pour I'ouvrir, mettez-vous sur !a table 
qui est sous I'escalier et faites Haut et B 

en meme temps. L'escalier s'ouvrira. 



• Au niveau 2-1 et 2-3, pour ouvrir 
la bouche d'incendie rouge, faites Haut et B en 
meme temps. 

• Au 2-2, montez tout de suite tout en haut delivrer 

le gosse dans la voiture et attrapez la comete. Vous vous 
changerez en robot. 

• Au niveau 2-3, pour ouvrir la bouche d'egout, mettez- 
vous dessus et appuyez sur A. 

• Au niveau 3-2 et3-3, pour s'accrocher aux plates- 
formes, placez-vous sous une plate-forme et faites Haut 
et C en meme temps et ensuite B. 

• Pour marcher en arriere, faites Droite ou Gauche et 
appuyez sur B en meme temps. Faites cela sur les ponts 
des niveaux 2-1 , 2-2 et 2-3 et les ponts se casseront. 
Faites-le aussi sur les bouches d'egouts. 

• Pour vous transformer en robot au niveau 3-2, prenez 
la fille du deuxieme buisson. 

• Pour trouver les etoiles magiques : 

- Round 2-1 : Prenez en premier la fillette qui se trouve 

a I'etage, a la trolsieme fenetre en partant 
de la gauche, attendez, elle vient. 

- Round 2-2 : Montez a I'etage superieur (en haut) et 

ouvrez la deuxieme voiture jaune en 
partant de la gauche. 

- Round 2-3 : Montez au premier etage, ouvrez la voiture 

bleue, I'etoile magique ne devrait plus 
tarder. 

- Round 3-1 : Montez a I'etage et prenez encore la fillette 

completement a droite du tableau. 

- Round 3-2 : Prenez la fillette par terre, des le debut. 

- Round 3-3 : Prenez d'abord la premiere fillette que vous 

voyez sur I'ecran. 

- Round 4-1 : N'entrez pas et ne detrulsez pas les grottes. 

Allez completement a droite et prenez 
la fillette au-dessus de la cascade. 

- Round 4-2 : Des le debut, une toile d'araignee est 

placee en-dessous de Mickael. Entrez dans 
la grotte placee derriere cette toile. Prenez 
la fillette et sortez. Vous n'avez plus qu'a 
attraper I'etoile magique. 

- Round 4-3 : Prenez d'abord la fillette qui se trouve dans 

la cascade puis sortez. 

- Round 5-1 : Descendez l'escalier, le second egalement. 

Allez dans la console des rayons D8, 
la plus pres de la gauche de I'ecran, et 
prenez la fillette qui est devant vous. 



- Round 5-3 : Pour le combat final, appuyez sur B et 
I'etoile viendra directement a vous. 

• Au sixieme niveau, lorsque vous etes dans le vaisseau, 
pour avoir plus de chances de battre Mr Big, debarrassez- 
vous d'abord de tous les autres vaisseaux. Pour eviter de 
vous faire toucher, appuyez continuellement sur la diago- 
nale en haut a gauche tout en tirant. 

• Utilisez votre magie vers les tombes pour trouver Katg. 

• Montez sur les branches des arbres, vous pourrez ainsi 
vous balancer. 

• Au stage 4, dans la caverne, devant les aralgnees ' 
murales, appuyez sur B et Haut, des grottes secretes 
apparaitront. Sous la cascade : meme manoeuvre et meme 
resuitat. 

• Pour faire la danse magique, gardez le doigt appuye sur 
le bouton A. 

• Lors de la derniere partie du jeu, pour eviter de vous 
faire toucher par les vaisseaux, maintenez la manette vers 
le Bas tout en laissant un bouton appuye. Vous detruirez 
vos ennemis sans vous faire toucher. 

• Pour vous transformer en monstre dans les tombes, il 
suffit d'attraper la chose volante bleue. Si vous I'attrapez 
vous deviendrez une sorte de robot qui peut voler, mais 
attention, ga ne dure que quelque temps. 

• Pour faire faire une splendlde marche arriere a Mickael, 
avancez normalement, mais en appuyant un moment bref 
sur Attack. Vous verrez, c'est superbe. 

• Pour lancer de I'eau avec les bornes a incendie, 
mettez-vous dessus et tirez en I'air. 

• Au niveau 3 allez jusqu'a la deuxieme tombe et deli- 
vrez la fillette. Puis allez vlte vers la gauche et laissez- 
vous toucher par I'etoile filante. Vous serez tranforme en 
robot. 

• Au niveau 4, pour economiser de la magie (et done de 
I'energie), ne pas utiliser la magie pour ouvrir les grottes 
secretes (grosse aralgnee gravee dans la parol). II suffit de 
se placer a hauteur de celle-ci et de donner des coups de 
pied dans tous les sens. 

• Au niveau 5 round 3, si vous voulez passer facilement 
les quatre affreux verts, il faut detruire tous les ordinateurs 
et les rayons laser. Pour ce faire, ne pas heslter a taper 
dedans assez longtemps. Apres cela, plus.de problfeme. 

• Au niveau 5, il faut utiliser les teleporteurs (sorte de 
plots sur le sol) pour parcourlr le niveau. Pour ouvrir 
les portes, II faut se mettre a hauteur du boitler de tele- 
commande, pres de la porte et aller en haut. Pour tuer ' 
les hommes a la fin du niveau 4.2, il faut se mettre tout 

a gauche et tirer des qu'lls approchent. 
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MIRACLE WARRIOR 



Soluce 




• Voici comment trouver votre compagnon et 
peut-etre finir I'aventure : 
Vous commencez votre quete a Arukas dcins le 
[ hfiteau d'Arasia. Tout d'abord, gagnez de 
Targent et achetez un equipement. Puis allez a 
Austel oil vous trouverez le Sage Kosama. 
Si vous avez assez d'argent, rendez-vous dans la 
ville d'Orcho et achetez un masque (Mask) ; emmenez 
avec vous le forgeron, ainsi votre equipement sera toujours en bon 
etatel le masque vous permettra de voir dans les grottes. 
Ensuite allez dans la grotte qui se trouve a Julus. En cherchant bien 
vous trouverez un coffre contenant 1 00 frangs et un autre conte- 
nant un casque (Helm). Faites une carte sinon vous tournerez en 
rond. Ailez ensuite dans la foret d'Ortycia ou vous trouverez un 
chateau. Vous obtiendrez une hache (Iris) centre 300 t'rangs. Puis 
allez a Baton el entrez dans la ville. Dirigez-vous directement vers 
lavieilledamequi vend des herbes. Elle vous proposera de lancer 
un sort (Spell). Faites-le et miracle : voici qu'apparaTt votre premier 
compagnon, Guy. Achetez-lui un equipement et collectez 300 
frangs. Puis allez dans les montagnes de Dirke et dans le chateau 
qui s'y trouve, et vous aurez un sabre (Turos) centre 300 frangs. 
Rendez-vous ensuite a Hierax et trouvez le village de resurrection 
dans les montagnes de Penteus. Dirigez-vous vers la ville de 
Minos, achetez des herbes (Herbs) et remettez votre niveau 
d'energieau maximum. Puis allez dans les montagnes de Decima, 
vous y trouverez une grotte gardee par un renard. Si vous le tuez, il 
vousdonnera une armure speciale (Kronosl. Si vous avez des Nuts 
en Uianf des Liphants, envoyez-les pour bien entamer le renard 
puisfinissez-lea la main. 

Utilisez vos herbes et allez vers la foret de Kokalos. Sauvegardez 
avant d'y entrer. 

Allez vers le petit passage qui mene a la presquTle de Kadmos. La 
se trouve un squelette que vous pourrez tuer avec Guy. 
Si vous passez, trouvez un village au milieu de la presqu'Tleet vous 
pourrez avoir un bateau (Ship) centre 30 000 guilders. Ce bateau 
vousservira a allerau pays d'Eratos. Quand vous y serez, allez 
dans la ville de Doris et trouvez la maison ou une jeune femme en 
soutien-gorge vous permet de jeter un sort. |etez-le et que voyez- 
vous I Votre deuxieme compagnon : Medi. Collectez 300 frangs et 
allez au chateau Elaloria pour avoir, centre vos 300 frangs, une 
^ pour Medi. 

Allez ensuite a Karme pour acheter des batons de tremblement de 
terre (Staff Of Earthquakes) centre 10 000 guilders. 
Rendez-vous dans I'Tle qui est dans le lac a Iphis. Entrez dans la 
grotte et vous trouverez un nain. Jetez un sort et voici qu'apparait 
Turo, votre dernier compagnon. 
Puis montez sur I'aile la plus haute de la chaTne de mentagne a 



[phis. Vous trouverez un monument, jetez un sort et vous pourrez 

avoir lout Tequipemenl special de Turo. 

Retournez ensuite dans les grettes ou vous ne pouviez pas aller 

lor^que Medi n'etait pas avec vous. Vous y trouverez les equipe- 

ments speciaux de vos personnages. 

Puis allez a Gerophonos dans Tile dans le lac ; vous y trouverez un 

village qui vous donnera un bateau pouvant naviguer dans les 

mers sombres (Fine Ship) et qui vous permettra d'aller a Areos. 

Allez dans les montagnes Agenor, au milieu se treuve un carr^ de 

desert, appuyez sur le bouton 2 et jetez un sort. Vous pourrez ainsi 

avoir une cle. 

Maintenant, je vous laJsse trouver les deux autres cles et affronter 

Terarrin. 

• Lorsque vous rencontrerez des monstres avec des grandes barres, 
essayez de les attaquer, car certains sent tres resistants mais tres 
faibles d'attaque (ex. : Gurel, Egara). 

• Lors de votre quete, visitez teus les recoins des pays, car vous 
pourrez trouver des villes, villages, chateaux. 

• Dans les villes, lorsqu'on vous propose de donner de I'argent 
(500 guilders) pour une simple donation, acceptez car vous aurez 
en echange des informations importantes. 

• Achetez des plumes dans chacune des villes que vous rencontre- 
rez carelles pourront vous teleporter dans les villes ou vous les 
avez achetees, quelle que soit la distance. 

• Sauvegardez lorsque vous gagnez une arme speciale ou une 
grosse somme d'argent, car ainsi vousn'aurez pas besoin de 
recommencer depuis le debut si veus meurez. 

• Apres avoir trouve vos trois amis, allez faire un petit tour du cote 
de la mer "Peine" ; sur les lieux, tuez quelques "Sea Dragon". 
Vous aurez des surprises. 

Ensuite, allez au Mont "Agenor", placez-vous sur le petit carre de 
desert et appuyez sur B, choisissez "lason Arms", la, vous trouve- 
rez la premiere clef. De ce point de desert, avancez de seize car- 
reaux vers la gauche, repetez la meme operation, avancez ensuite 
de dix carreaux vers le nord, meme operation et la, pour aller voir 
le chef, avancez de six carreaux vers la gauche et appuyez sur B. 
La, attention vous touchez au but ; avancez vers le haut et la 
gauche et prenez I'escalier. lei, allez en bas et a droite. 
A un moment, vous serez oblige d'aller vers la gauche, allez-y 
sinon vous tomberez a "Julus". 

Maintenant, allez toujours en haut a gauche et avant de prendre 
I'escalier, prenez des herbes. Maintenant, a vous de jouer et 
j'espere que vous aurez pens6 h prendre de la magie sinon... 
recommencez. 



MAKAIMURA 

• Cette astuce vous permet de savoir sur quel sigle 
japonais appuyer pour avoir le mot de passe. 
I Deux coordonnees donnent le sigle. 
'our les codes tableaux de 7 sur 5 coordonnees : 

1 2/5, 1/4, 5/1 , 7/2 1/3, 2/4, 2/5, 4/4 

2 5/1 , 6/5, 6/1 , 2/1 6/5, 7/1 , 2/2, 2/4 

3 6/3, 5/1 , 4/4, 3/1 5/2, 1/2, 6/1 , 5/4 

4 2/5,3/5,1/2,6/1 3/1,3/1, 7/2,1/2 
I 5 2/3, 4/2, 3/1 , 6/3 7/1 , 5/1 , 3/3, 1/5 

4/5,5/2,5/5,5/5 6/1,1/3,2/3,5/1 

2/3, 2/2, 6/4, 6/1 2/4, 6/1 ,4/3,1 /2 



MAZE HUNTER 3 D 



• Des que Game Over apparaTt a I'ecran, 
pour recommencer au tableau prece- 
dent, appuyez sur les bouton 1 et 2, et 
en haut a gauche simultanement. 

• Pour obtenir une vie supplementaire : 
lorsque vous prenez le baton, qui automati- 
quement donne un coup, attendez qu'une bestiole 
vienne face a vous pour le prendre. II tapera votre 
ennemi et vous accroTtrez vos chances de reussite. 

• II y a un Select Round : a la page de presentation, 
appuyez en haut a gauche et sur les deux boutons en 

meme temps. 
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MEGA MAN 



' Voici quelques passwords : 



tableau 2 


A2 


A4 


B3 


Dl 


D2 


tableau 3 


B2 


B4, 


CI 


C3 


C4. 


tableau 4 


A3 


B2 


83 


B4, 


C4. 


tableau 5 


A2 


A3 


B4 


C2 


C3. 



® 



• Pour eliminer Fireman et recuperer son 
pouvoir electrique, faire au mot de passe : 
Al, A4, B3, Dl, D2 

• Pour aller au niveau du Dr Willy, voici un code : 
A2-A3-B4-C2-C3 

• Le code apres avoir tue Elecman est A2, 4B, 3D1, 2. 
Apres Iceman : Al , .B4, CI , D2, 4. 

Apres Fireman : A2, 3C, 1 D2, 3. 

Pour aller dans la base terrestre de Dr Willy, le code 

estA2, 3B, 4C2, 3. 



MICKEY MOUSE II 



• stages 


TEST 


DATE 


ONIT 


de 2 a 28 : 


GAME 


ZOOM 


SONG 




SHIP 


DISK 


TYPE 


^^ 


RACE 


GOLD 


LOVE 


^^^ 


WORD 


ZERO 


NOTE 


^lA 


SHOP 


FIRE 


JAZZ 


SP^ 


SIZE 


ROOT 


HELP 


TS^ 


QUIZ 


READ 


KING 




DOLL 


TAPE 


GIFT 



MEGA TRAX 



• Voici les codes des cir- 
cuits supplementaires en 
mode "Easy" ou "Hard" : 



Circuits 11 



HGLY 



Circuits 12 
Circuits 13 
Circuits 14 
Circuits 15 
Circuits 16 



Q44E 
WHCM 
TVGZ 
SNDN 
B16A 



/^sfc 


^^^H 




^^WA 












\)}\\\\\'\. 



• Alors la, les mecs, si apres cette bidouille vous venez 
vous plaindre que les jeux de roles vous sont interdits, 
c'est que vous etes vraiment exigeants... 

Pour jouer en version anglaise et eviter de 
dechiffrer les signes japonais, il vous 
suffit d'appuyer sur les boutons A, B 
et C et d'aller en haut a droite. Puis 
sans rien avoir relache, appuyez sur 
Start. 
Le jeu sera alors en anglais. 



MESOPOTAMIA 









• Round 
and 
Sound 
Select, 
deux 
bidouilles 
en une. 
Quand on 
vous 
demande 
votre date 
de nais- 
sance, mettez le 25 aout et appuyez sur 1, puis faites 
Bas, Run et 1 . Vous verrez normalement I'ecran 
s'emplir d'ecritures multicolores. 
II y a aussi un jeu de tir cache dans ce jeu ; apres avoir 
fait la bidouille precedente, appuyez sur Select, puis 
simultanement sur Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, 
Droite, Gauche, Droite, 2, 1, et I'ecran deviendra 
rouge. Une fols I'ecran rouge, appuyez sur 2, et sans 
relacher, sur: Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, 
Gauche, Droite, 2, 1 , et voila un shoot'em up. 



MERCS 



• Dans le mode "Original", quand vous poss^dez plu- 
sieurs "Mercs" qui ont leur jauge de vie quasiment 
vide, si votre "Merc" trouve une trousse a pharmacle, 
n'attendez pas que la jauge arrete de se rempllr. 
Mettez la pause, choisissez rapidement un autre 
"Merc" et sa jauge de vie monlera aussi. 
Effectuez cette operation pour tous vos 
"Mercs"un peu fatigues. 
Cette astuce est dure a realiser avec les 
t»\\\v\w poulets, les gigots, etc... 
^^l^^y^pr File est beaucoup plus simple a realiser avec 
les boTtes a pharmacie de couleur jaune. 
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iissiON impossibleU midnight resistance 



• Void quelques mots de passe pour Mission 
Impossible : 



Niveau 2 


HMPR 


Niveau 3 


KMVW 


Niveiiu 4 


XDGJ 


Niveau 5 


TVJL 


Niveau 6 


QBYZ 


L'ordinateur boss final 


MTKN 





• A la page de presentation, appuyez sur 
A, B, C et Start en meme temps ; vous 
arriverez directement au deuxieme 
niveau. 

Ensuite reappuyez sur A, B, C et Start 
en meme temps et vous irez au trol- 
sieme niveau, ainsi de suite jusqu'au 
dernier niveau. 



MISS PACMAN 



• Au debut du jeu, appuyez sur Pause. 
Puis appuyez sur Option 1 , B, B, A, A, 
Si vous voulez avoir des eclairs infinis 
qui permettent d'accelerer la Vitesse 
de Mrs Pacman, il faut appuyer sur 
Pause. Ensuite, appuyez sur A, A, B, 
Option 1, A, A, B, Option 1. 
Durant le jeu, faites une pause puis B, B, B, A, 
A, A, Option 1 , B, B, B, A, A, A, Option 1 et enlevez 
la pause. Cela vous donnera cinq vies supplementaires 
mais ne peut se faire qu'une seule fois par partie. 

En mode normal, mettre Pause et appuyer sur A, A, B, 
option 1 , A, A, B, Option 1 . L'eclair apparait en liaut 
de I'ecran. Revenez au jeu en pressant B, vous aurez 
droit a une incroyable acceleration. 




MURDER CLUB 



Pour jouer en anglais, il taut, apres 
la page de presentation, devant la 
jeune t'llle, presser le bouton 1 . Dans 
le menu, faites une fois Gauche. 
Quand une phrase en japonais appa- 
rait, pressez le bouton 1 . Devant 
I'image du revolver, reappuyez sur le 
bouton 1 , puis allez une fois a droite. 
Selectionnez la premiere phrase et pressez le bouton 1 . 
Deux phrases apparaissent. Choisissez celle du bas et 
pressez le bouton 1 . Le jeu sera a partir de ce moment 
entierement en anglais. 



z le bouton 1 . ^^M 
lie du baset ^^M 
e ce moment ^^| 



MY HERO 



• A plusieurs endroits, quatre petits 
chiens vous attaquent. Frappez les trois 
premiers a I'aide du coup de pied bas, 
sautez par-dessus le quatrieme sans 
le toucher et, pour obtenir une vie sup- 
plementaire, tapez-le par derriere ou bien 
sautez derriere un lanceur de couteaux et 
I donnez-lui un coup de poing dans le dos. 




• Lorsqu'une bouteille arrive a voire portee, frappez 
du poing ou du pied, cela vous permettra de balayer 
vos adversaires. 

• Pour avoir deux vies a chaque fois que vous passez 
un tableau, quand vous etes au chef, n'utilisez que le 
coup de pied. 
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M 




• Des le depart, allez vers la gauche de 
I'ecran, vous trouverez une sphere qui 
vous permettra de vous transformer en 
boule quand vous appuyerez vers le bas 
de la manetle. 



Le rayon de glace : 

- Des le debut, allez a gauche. 

- Prenez la boule. 

- Droit devant vous jusqu'au premier niveau vertical. 

- Montez. 

- Prenez la premiere porte a droite. 

- Continuez tout droit. 

- Franchissez cinq portes. 

- Bombardez le sol. 

- Descendez. 

- Tournez a gauche. 

- Tout droit. 

- Prenez cette arme indispensable qui se trouve derriere 
la porte rouge. 

• Si un MetroTd reussit a vous attraper, mettez-vous en 
boule et lachez deux rafales de bombes en restant a la 
meme place ; vous deviendrez alors de couleur normale. 
C'est a ce moment qu'il faudra sortir du MetroTd. Le plus 
efficace est quand meme d'utiliser le rayon de glace pour 
les immobiliser. 

• Pour avoir le rayon longue portee des le debut, tournez 
a droite jusqu'au niveau vertical. Montez et franchissez la 
porte sur la gauche. Vous decouvrirez alors le rayon 
longue portee dissimule derriere I'autre porte rouge. 



• Jouez avec Samus la guerriere quand vous utilisez ce 
code : 

lustin Bailey souligne par les petits tirets bleus. 

• Essayez done ce mot de passe. Le resultat pourrait peut 
etre vous interesser. 
999999 999999 KKKKKK KKKKKK 

• Avec ce code, vous n'aurez plus qu'a tuer "Mother 
Brain" et a decouvrir le vrai visage de "Samus Aran" le 
heros ou plutot I'heroTne. 

• 3--VZ7EXL-ON 
E-Z9Q7002MJL 

• Voici le code pour avoir toutes les options, six tanks 
d'energie, 250 missiles et pour vous retrouver au stade 
final : 

V — X-Z-e69 

t-qn3moomo7j * 



• Ce mot de passe vous permettra de commencer dans la 
base controle, en femme, avec le maximum de containers 
d'energie et de missiles : 

0M2SZ ?XZ-Nw 
loT-wW OcOOz- 

• Voici le bon mot de passe pour arriver au dernier 
monde avec I'heroine et tout un tas d'options : 

luLtd? Kbpo-e 
39tyrX OOOOaQ 



MILITARY MADNESS 


• Voici les codes des dif- 


Niveau 18 : 


IRAGAN B 


f^rents niveaux : 


Niveau 19 : 


LIPTUS 








Niveau 20 : 


INAKKA 


Niveau 


1 : 


REVOLT 


Niveau 21 ; 


TETROS 


Niveau 


2: 


ICARUS 


Niveau 22 : 


AKBINE 


Niveau 


i: 


CYRANO 


Niveau 23 : 


RECTOS 


Niveau 


4: 


RAMSEY 


Niveau 24 : 


YEANTA 


Niveau 


3 : 


NEVJTON 


Niveau 25 : 


MONOGA 


Niveau 


b: 


SE 


Niveau 26 


ATTAY 


Niveau 


7: 


SABINE 


Niveau 17 


DESHTA 


Niveau 


8 : 


ARATUS 


Niveau 28 


NEKOE 


Niveau 


y: 


GALIOS 


Niveau 29 


ERATIN - 


Niveau 


10 


DARWIN 


Niveau 30 


SOLEIS 1 


Niveau 


11 


PASCAL 


Niveau 31 


SAGIE ■" 


Niveau 


12 


HALLEY 


Niveau 32 


WINNER 


Niveau 


U 


BORMAN 




S 


Niveau 


14 


APPOLO 


X^ 


K ^ 


Niveau 


15 


KAISER 


iwi 


r\ 


Niveau 


16 


TO 


\m 


M 


Niveau 


17 


MILTON 


vg 


7 



MOTO ROADER 2 

• Pour changer de musique durant 
le jeu, faire Pause et appuyer sur Select 
; vous pourrezchoisir la musique qui 
vous convient en appuyant sur 
le bouton 2. 

• Pour obtenir 50 000 dollars, pendant 
la selection de la difficulte du jeu, appuyez sur Select, 
puis, sans relacher ce bouton, appuyez sur Droite, 
Gauche, Droite, Gauche, Droite et sur le bouton 2. 



'"^r'3i}=S&Ciel' jiUfliJni^.'^fa'WH-V r 



Mr HELI 



• Pour obtenir au maximum 99 credits, 
appuyez sur les touches : Run, 1, deux 
fois sur II, et I. Si vous pressez de 
nouveau le bouton 1 vous verrez votre 
credit augmenter. 

• Run pour demarrer. 

• Pour ecouter toutes les musiques, meme operation 
mais cette fols-ci inverser la touche I et la touche II. 







NEW ZEALAND 
STORY 




_THH 

HimwZ-EALANO 




TAITO 



• Arrive 
au premier 
monstre 
(la baleine), et 
afin de ne pas 
vous faire 
toucher, allez 
directement der- 
riere elle avec 
le vaisseau et 
attendez. 
Lorsqu'elle ne 
tire plus, allez 
surelle et vous 
apparaitrez dans 
son corps. 



^ NAVY BLUE 


• Encore et toujours des mots de passe : | 


Niveau 5 


MHMOYOJ 


^^^^^ Niveau 10 


EKKJFMDR 


^H|^^ 


MGFKOYLI 


^HK!^ Niveau 19 


MVALMESX 


^^S?y Niveau 25 


YLTHCMCP 


^^mm^ Niveau 34 


MDGOSEQY 


Niveau 40 


MAEPKYPD 


Niveau 45 


YPLZCMIQ 


, . Niveau 50 


YLSznmp 


Niveau 55 


YLSBEMHO 


Niveau 60 


YPODAMHO 


Niveau 65 


MBXNOYOG 


Niveau 75 


YLQVCMIL 


Niveau 80 


ETRCFMBQ 


Niveau 85 


ELRBXMHO 


Niveau 89 


YLNFEMHQ 


Niveau 95 


MDWROYOC 


Niveau 100 


FTMVIMCT 


Niveau 106 


FTMHIMHK 



NINJA WARRIOR 



• Pour le Sound Test, faites ceci : a 
la page de presentation, appuyez sur 
Select. Les options vent defiler. 
Appuyez jusqu'a obtenir les options. 
Laissez appuye sur Select, attendez 3 
secondes et tout en restant appuye sur 
Select, pressez Run pendant 2 secondes, 
I puis lachez tout. 




NINJA GAIDEN 



• Quand "Tecmo Presents 1 989" appa- 
J rait sur I'ecran, pressez en meme 
I temps Gauche, Bas, A et B. Puis 
I pressez Start pour commencer le Test 
I Son. 




• Pour avoir a n'innporte quel moment 
deux options plus I'ecran de protec- 
tion et le laser, faites : Pause, puis 
Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, 
Gauche, Droite, B, A, B, A et Start. 



© 



• Faites une pause pendant le jeu, et 
appuyez sur les touches suivantes: Haut, 
Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, 
Bouton B, Bouton A. Vous n'aurez plus qu'a enlever 

la pause pour avoir toutes les armes. Attention, cela ne 
marche qu'une seule fois par partie. 

• La meilleure arme est le tir double (pouvoir D) et 
non le laser (pouvoir L) qui fait une pause apres 
chaque tir. 

• Pour le premier monstre, mettez-vous au-dessus 
des deux derniers de votre score et tirez tout 

le temps. Ne bougez que tres peu. 
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NINJA SPIRIT 

• Lorsque le titre apparait, appuyez sur les boutons 
suivants: 2, 1, 2, 2, 1, 2, Select, Run. Vous aurez ainsi 
un tableau de selection vous permettant de choisir 
le stage de depart en appuyant sur 1 et en restant 
appuye sur le bouton Select. 

• Voici comment battre les deux premiers monstres: 

- Premier: tres facile; vous sautez tres haut et vous 

lui tirez dans la tete avec les bombes. I 

- Deuxieme : vous attendez qu'il fonce vers vous, | 

vous tirez avec les bombes et vous 1 

sautez pour I'eviter, puis vous retaites 
la meme chose. 

• Certains trouveront la derniere partie assez dure et 
longue, mais non car je vais vous donner un "cheat" 
pour diminuer le temps de descente dans la grotte. 
Lors de la page de presentation appuyez sur 

les touches 1 , 2, 2, 1 , Select et Run. Vous verrez appa- 
raitre "Do you play Mr Heli ?". 

• Pour zigouiiler le troisieme monstre, il faut etre deux 
et posseder les bombes rapides. Alignez-vous en 
hauteur a gauche de I'ecran, votre partenaire 

au minimum au-dessus de vous et tirez. Le sixieme 
monstre est tres facile. Vous vous mettez sur le rocher 
et vous tirez, c'est tout. 

• Pour tuer le premier monstre : iaissez courir le Ninja 
qui possede la capsule detruisant tous les ennemis, 
tuez-le devant le monstre quand il sort et | 
prenez la capsule- 




Pour la fin du 4eme niveau apres avoir 
battu les catcheurs et les 3 latteurs, Il y 
le boss de fin de jeu-^ Pour le battre, il 
faut se mettre en-dessous de lui, 
attendre qu'il vienne, puis une fois a 
niveau, taper. Lorsqu'il sera coince dans 
la droite de I'ecran, meltez-vous egalement 
r lui et tapez des qu'il se releve. 

• Lorsque vous arriverez jusqu'au premier big boss, 
restez sur la barre, II tombera dans le trou et vous arri- 
verez au tableau 2. 
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NINJA GAIDEN 



• Voici les codes vous permettant de commencer a 
n'importe quel niveau : 



Niveau 



NINJA 




Niveau 3 : GIDEN 
Niveau 4 : DRGON 
Niveau final : SWORD 

• Pour tuer le monstre du premier tableau : quand vous 
elesen face du monstre et qu'il leve son gourdin, 
tapez-lui dessus, allez en arriere. II va lever son 
gourdin, retournez-vous et tapez-lui dessus jusqu'a ce 
qu'il meurt. 

• Pour tuer le monstre du deuxieme tableau : il taut 
dejatrouver le tir a trois boules. Mettez-vous en bas a 
draite de I'ecran et tirez jusqu'a ce qu'il meurt. 

• Pour tuer le monstre du troisieme tableau : mettez- 
vous en bas a gauche de I'ecran, des que le monstre 
tire, sautez et tirez. 

• Pour tuer le monstre du quatrieme tableau : tuez 
I'homme au tapis volant, ensuite trois tetes sortent de 
celle du dragon, mettez-vous sur la tete du dragon et 
quand les boules tournent, sautez et tirez jusqu'a 

la mart. II faut avoir I'arme avec les trois boules. 

• Pour tuer le monstre du dernier tableau : celui-ci se 
transfornne en trois monstres. Pas de probleme pour 
tuer le premier et le deuxieme ; pour le troisieme, 
celui-ci lance six boules de feu, restez sous sa tete, des 
que les boules arrivent vers vous, sautez et tirez sur iui. 



I NEW ZEALAND STORY | 

• A la fin du stage 1/1 montez le plus haut possible, et 
tirez sur la gauche, en sautant sur place. Une porte 
apparattra sur le mur. Sautez dedans... Ce passage^ 
mene a la fin du 1/4. Apres avoir pris le passage, 
a droite, dans I'eau, montez jusqu'au dernier 
etage, mais ne montez pas sur la plate- 
forme oij sont les ennemis. Allez a 
gauche, passez sous la salle du monstre 
de fin, sans arreter de tirer. Une porte 
apparaTt vous menant au 2/4. A la fin du 
2/4, tirez a I'oppose de la salle du 
monstre et allez-y. Une porte apparaitra. 
Elle vous menera au 3/1 . 



NINJA GAIDEN 

• Pour avoir 6 vies au lieu de 3, faites, 
a la page de presentation : 
Bas et bouton 1 en meme temps en 
restant appuye pendant 3 secondes ; 
les textes de la page de presentation 
deviendront alors bleus. 

• Toujours a la page de presentation, 
si I'on fait en meme temps Bas, Select, bouton 1 et 
bouton 2, les textes japonais seront remplaces par 
des textes anglais. 




NAVY SEALS 



NEMESIS II 




• Pour pouvoir changer de niveau, 
il vous faut inscrire CPC dans la table 
des high scores. A la partie suivante 
faire Pause et appuyer sur la fleche 

du haut. 




# 



• Mettez le jeu en pause, faites Haut, 
Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, 
Gauche, Droite, bouton B, bouton A et 
Start. Ainsi, vous aurez toutes les armes 
possibles mais cela ne fonctionne 
qu'une fois par partie. 

• La meilleure arme est le tir double (pouvoir D) 
et non le laser (pouvoir L) qui fait une pause apres 
chaque tir. 

• Pour le premier monstre, mettez-vous au-dessus 
des deux derniers de votre score et tirez tout 

le temps. Ne bougez que tres peu. 



NEMESIS - GRADIUS 



• Pendant le jeu, mettez la pause, et 
appuyez sur: Haut, Haut, Bas, Bas, 
Gauche, Droite, Gauche, Droite, 2, 
1, et enlevez la pause, vous aurez 
alors toutes les armes les plus puis- 

santes pour eclater tous vos ennemis. 
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OPERATION WOLF 

• Pour tranchir le cap de la jungle, 
c'est-a-dire le level 2, c'est tres simple. 
Lorsqu'a la fin du tableau apparaTt 
legros bonhomme avec son otage, 
il taut tirer precisement sur son visage 
quatre ou cinq fois. Attention de ne pas 
toucher I'otage, sinon vous perdez de la vie 
qui est si precieuse dans les nlveaux superieurs. 

• Apres I'ecran de titre, il y a quelques lignes blanches 
sur fond noir. Appuyez sur 2 et vous aurez I'heureuse 
surprise de pouvoir modifier la vitesse du viseur. 



® 



OUTRUN 




• A la page de. 

presentation, 

appuyez sur 1, sur 

2, et sur Start. 

Voire petite amie 

sera bouche bee 

de vous voir finir 

le jeu, meme en 

conduisant comme 

un pied, car vous 

aurez le : "No time 

over mode". 

A noter que cette 

bidouille 

ne fonc- 

tionne 

pas en 

versus 

mode. 





inZHEEZI 

' Pour choisir le niveau de difficulte, a la page 
de presentation, laissez le bouton Aenfonce. 
La premiere fenetre tournante apparaTt dans 
un chiffre (1); il suffit de le selectionner (1-3) 
avec la commande de direction Haut. 



OPERATION C 

CONTRA 

• Au debut du jeu, attendez que "Operation c" soit 
ecrit et faites : Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, 
Gauche, Droite, B, A, B, A puis faites Start et choisis- 
sez votre niveau comme pour Contra sauf que cela 
donne 10 vies. 



• Voici comment battre le boss {I'araignee geante) du 
quatrieme niveau. A un moment du jeu, on arrive a 
un terrier d'ou sortenttrois araignees indestructibles. 
Inutile de tirer dessus ! Par contre, tirez sur le prochain 
terrier identique a celui-ci jusqu'a ce qu'il en sorte 
I'arme "H", celle qui va directement sur I'ennemi. 
Essayez de la conserver jusqu'au boss, et, arrive a 
celui-ci, allez dans le coin en bas a gauche. Lorsque 
I'araignee est a droite ou au milieu de I'ecran, tirez 
vers la droite. Mais lorsqu'elle est juste au-dessus de 
vous, tirez vers le haut. Repetez ces manoeuvres 
jusqu'a ce qu'elle meurt, les rayons laser ne vous tou- 
chant pas a I'endroit ou vous etes place. 

• Pour combattre le sous-marin, le premier gros tank et 
le premier monstre: 

1) Pour le sous-marin, mettez-vous vers la droite 
et evitez les balles qui viennent vers vous; 
cette position est plus facile. Attention : ne vous 
mettez pas completement a droite car 

des androides peuvent venir par derriere. 

2) Pour le premier gros tank qui arrive de bas en 
haut, il faut absolument les missiles et vous devez 
vous mettre vers le haut a gauche. 
Attentiori : comme pour le sous-marin, 
ne vous mettez pas completement a gauche. 

3} Pour le premier monstre, apres les premieres 
montagnes, il faut que vous soyez' a TOO pour 
1 00 a droite I'arme braquee vers la gauche et 
en position rampage. 
Attention : I'arme -H- est indispensable 
pour le gros monstre de la fin du 
level 3, sautez sur le vaisseau qui 
est a terre et tirez sur le monstre 
qui vole. 



w 
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OUT RUN 3D 



OUT RUN 



' A la page de presentation, appuyez 
deux fois sur Pause et vous accederez 
au Test Son. 



• • Pour avoir une meilleure accelera- 
tion, lachez I'accelerateur (fire) avant 
de passer la vitesse. 

• Pour avoir les routes les plus faciles, il faut prendre 
I lechemindedroite a chaque fourche. 



OVERRIDE 

' Pourtrouver le "Sound Test", il faut 
appuyer sur Run et Select simultanement 
duranl la page de presentation. 




J 



' Sur la page de presentation, pour choisir 
votre stage de depart, faites dix fois Reset, puis : 
- pour le niveau 2 : Haut et Run 

Select, Droite et Run 

Select, Bas et Run 

Select et Gauche 

Select, Diagonaie Haut-Gauche, 



-pour le niveau 3 : 
-pour le niveau 4 : 
-pourle niveau 5 : 
-pour le niveau 6 : 
et Run. 



• Voila comment passer les monstres de fin de 
tableau : 

ToJtd'abord, il faut avoir le maximum de boules 
rouges. Ensuite, pour le premier, aucun probleme. 
Pour le second, utilisez le super Power, quand le vais- 
seau est au centre et rechargez-vous sur les cotes. 
Pourletroisieme, idem, utilisez le super Power. 
Pour le qualrieme, utilisez le Power quand ii lire au 
laser, et rechargez-vous sur les cotes en evitant ses tirs. 
Pour passer lecinquieme niveau, utilisez le Power tout 
aulongdu niveau et pour le vaisseau final. 
Pour le dernier niveau, utilisez les techniques ci- 
iJessus. Pour le dernier monstre,utilisez le Power et 
rechargez-vous dans le coin superieur gauche (le tir 
lateral est une bonne aide). 



TL 



• Il est vivement conseille d'appeler 
toute la famille pour faire ce code : 
allumez la console en maintenant 
enfoncee la touche Run. Appuyez 
tout en pressant 5 fois sur la touche 
Select, toujours sans relacher Run. 
Appuyez sur les boutons 1 et 2 en meme 
temps, et, sans rien relacher, faites tourner la manette 
dans le sens des aiguilles d'une montre. Vous aurez 
droitalorsa un magnifique tableau d'options. 
Pourdescendre, appuyez sur Select puis Run. 




• Faites Droite, Gauche, Bas, Haut, avec le manche du 
joystick pendant I'ecran Select Round, et vous pourrez 
ecouter les 4 musiques sans jouer. Pour ecouter la qua- 
trieme musique, faites comme ci-dessus puis dirigez 

le manche vers le bas tout en appuyant sur le bouton 1 . 

• II existe un moyen de gagner en puissance d'accele- 
ration. Lorsque vous etes sur le point de passer de 

la Vitesse normale a la plus rapide (how de hight), 
relachez le bouton 2 et passez alors a la vitesse 
superieure. Vous atteindrez beaucoup plus vite 
la vitesse maximum... 

• Pour finir le jeu, prenez ces directions : tournez a 
gauche a la premiere, ensuite a droite, puis encore a 
droite et enfin a gauche. Le parcours sera plus simple 
et plus facile. 

• Si vous prenez toujours a droite aux 
bifurcations, le jeu sera plus facile. 

• Au titre, pressez sur Start; quand le 
tableau avec la main et la radio appa- 
rait, faites Droite, Gauche, Bas, Haut. 
Vous pourrez ecouter les musiques. 





'■"'■'■i^> 



• Allez au menu d'options et choisissez 
I'effet 3. Puis, pressez rapidement et 
simultanement les boutons A, B et C 
jusqu'a ce que les mots "Cheat On" 
s'affichent dans le coin inferieur droit 

de I'ecran. 






P-47 



• Pressez les touches I et Select a la page 
de presentation, puis perdez toutes vos 
vies. Ensuite maintenez enfoncees 
les touches Select, I, et Run en meme 
temps. Vous aurez alors la possibilite 
de continuer a jouer huit fois. 



PAC LAND 



• Pour obtenir le mode debug secret. A I'ecran de 
presentation, tenez les touches Select, I, II enfoncees 
tout en pressant Start. Ensuite selectionnez Skip Level, 
pressez Start pour commencer a jouer. Lorsque 

le tableau de level Skip (teleporteur) apparait, pressez 
la touche Bas 1 00 fois et les mots "No Hit" 
apparaTtront en-dessous du mot skip. Vous pouvez 
maintenant commencer a jouer sans avoir peur 
des fantomes. il n'y aura plus de collisions. 

• A la page de presentation faire 1 , 2, Haut et Run. 
Vous verrez alors un Pacman. Retaites 1 , 2, Haut et 
Run, choisissez le nombre de Pac et mettez ce qu'on 

vous donne sur ON, ensuite faites comme 
d'habitude. Vous pouvez choisir 
le niveau ou vous voulez commencer, 
en tournant a droite ou a gauche. 
Pour etre invincible faites 1 00 fois Bas 
a la meme page, la ou vous voyez 
le niveau ou vous allez commencer. 




PAC LAND 




• Trip 1 et 2 : 

Poussez la quatrieme borne d'incendie 
par derriere pour recuperer le chapeau. 

• Trip 3 : 

Poussez le premier cactus par derriere 
pour recuperer le chapeau. 

• Dans tous les tableaux avec bornes d'incendie, 
sautez dessus puis ressautez en I'air pour avoir 
des fruits. 

• En sautant sur un tremplin, appuyez de nombreuses 
fois vers la droite, pour qu'il reste plus longtemps en 
I'air. 

• A la fin d'un tableau, sautez de nombreuses fois en 
I'air pour gagner des points. 

• De retour dans votre famille, ne cessez pas 
d'appuyer sur le bouton A tout en avangant. Cela 
evjte de se fairc tuer. 




w 



• A la page de presentation appuyez 
sur la touche Gauche ou Droite du 
paddle : vous verrez alors un petit 
sigle apparaitre : ceci vous permettra 

de voir I'ecran en entier !!! 



PAT RILEY 
BASKET BALL 



• Pendant la presentation du jeu, 
maintenez les boutons A et C avec 
le control-pad vers le bas, puis faites 
un Reset. Cela vous donnera dix-sept 
points d'avance sur I'autre equipe. 
Si cela ne marche pas, essayez encore 
une fois ! 




PENGUIN BOY 



' Voici quelques codes : 



Niveau 5 


AD1990 


Niveau 9 


EB5408 


Niveau 13 


BF8163 


Niveau 17 


DA2945 


Niveau 21 


FC3876 


Niveau 25 


ED0492 


Niveau 29 


CA4217 


Niveau 33 


DP9721 



w 
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ZHM 



PILOTWINGS 




• Lorsqu'apparaitra a I'ecran :"Chapter 
1, Devil In Diros", appuyez clans cet 
orcire sur les boutons C, A, B, A, C, A, 
h\<\\t9 ^' ^- ^°"^ aurez neul vies au lieu de 
I^^^C^Ir ti'ois. 

'Dans le quatrieme stage, vous 
pouvez faire le plein de vies quand 
vouscombattrez le boss Antaeus, ailez a I'extreme 
droite, tirez rap'idement pour detruire ses mains ; 
TOUsobtiendrez des points et des vies. 



PSYCHO CHASER 

• Pour avoir acces au Sound Test, a 
la presentation, appuyez 3 fois sur 
Reset, puis appuyez sur 7 fois sur 
Select et sur Run. 
Apres avoir effectue toutes ces 
operations, prenez le Sound Test N°l F 
et appuyez 8 fois sur Run. Vous pourrez 
alorscommencer a n'importe quel niveau. 
Apres lout cela, appuyez sur les boutons I et Run 

I simultanement, vous deviendrez invisible. 

• Chaque fois que le monde continu apparait, failes 
trois fois Run-Select en meme temps puis appuyez sui 
start, ainsi vous aurez toujours 5 credits. 



^iJ. 





• Bonus 
stages : 

vous 
pouvez 
acceder a 
ces stages 
speciaux en 
effectuant certaines 
manceuvres au niveau du 
Rockebelt et du 
Parachute. Ignorez tout 
simplement les rings et 
autres obieclifs de 
ces niveaux et placez- 
vous au-dessus de 
la zone d'atlerrissage. 
Si vous pouvez faire 
un atterrissage parfait 
(soit 100 points) sur cette 
petite portion, vous aurez 
acces direct au bonus 
stage. Dans ce stage 
special, avec 
le Rockebelt, sautez sur 
les trempolines pour 
attendre le P Power avant 
d'atterrir au centre de 
lacible. 

Pour le Parachute, vous 
serez transforme en 



pingouin, les eaux seront 
separees par des cordes. 
Touchez-les pour gagner 
tout plein de points 
supplementaires. 

Codes : 



Level 1 


000000 


Level 2 


985206 


Level 3 


394391 


Level 4 


520771 


Level 5 


108048 


Level 6 


400718 


Level 7 


773224 


Level 8 


165411 


Level 9 


760357 


Heli Mission 


882943 



II ne vous reste plus qu'a 
faire la mission en 
helicoplere ; un conseil : 
n'attaquez pas les canons 
de front, essayez de 
les atleindre en tournant. 
Puis admirez le defile 
final. 



PUZZNIC 



ITOH NIWA 
SAWA ITOH 
I GOTA GOTO 
I DON- DOKO 
I POZZ NIC 
I YDPO NTAN 

Ztra DOKO 

I ZIM TATA 

TAKA MINE 

NISI YAMA 

DARI US- 

I aiP PULL 

NAOM I-N- 

I YUYA NISI 

I BOGD MOGU 

I KIMO YO-H 

TAKA SUZU 

SKIT OSHI 

HORI MOTO 

BABU CHAN 

DOKO GASO 

1 SOGA PEE 

I INEM URI 

SEXY ITOH 
I SERA HOSI 
IHIKA SHI 
1 JRO TOKO 



RONI OJII 
SANT O-OB 
AASA NGA 
SUND EIMA 
SITA MARU 
NINT ENDO 
ASO KONG 
CHAS E-HQ 
BAKA TONO 
KODO MONI 
MAKE RUNA 
HATT ORI 
MEIJ IN- 
DONT MAID 
OCHI MUEA 
NOGU NOGU 
TENT SUKI 
PCNO SCI 
KYOM — 
ICHI NIGH 
IGAN BARO 
PASS WORD 
MINA SAMA 
NO-0 KAGE 
DEN ANTO 
KASH lAGA 
RIMA SITA 



THAN KYOU 
MAID OOKA 
lAGE ITAD 
AKIM ASHI 
TEAR IGAT 
OUGO ZAIM 
IMAS U-DO 
DMOH IKIT 
ATEN OHOD 
O-YO ROSH 
IKVO NEGA 
IMOD SMIA 
GEMA SU- 
YONJ WME 
NNO- SAIK 
OUTO KtJTE 
NWA NANT 
ENDE SHOU 
HAGA KIWO 
OKDT TEKU 
DASA I-CH 
USEN DEJU 
DMEI SAMA 
NI-T AITO 
TOKD SEIN 
O-PR ESEN 
TWO SASH 



»:■/.•- '1 


lAGE MASJ 


SABU KITA 


NAO HAPP 


JIMA JOJI 


YOWA WASS 


YAMA MOTO 


OUWO MOTT 


JIJA TATA 


EKAE SASE 


JUNY A-N- 


TEIT ADAK 


MOHI KAN 


SAYO CHAN 




SHID OSMI 


HARI KIRI 


OTAY ORI 


FAMI COM 


KUDA SAI 


SAMU RAI 


MOUS OKOS 


OGEI CHAN 


MIDE OWAR 


KOGA YUJI 


IDAK ARA- 


HARU KUNN 


GTUre ATTE 


NAO- SAN- 


CHOD AINE 


TERI YAKI 


INVA DER 


SHOU TAHO 


YORO SIKU 


KATU TATU 


MOMI AGE 


KORE NITE 


FUTO MOMO 


SAIS HUU- 


MIMI TABU 




HARA HORO 




HIRE MARE 


^^^ 


SUKI YAKI 


^HA 


FUJI YAMA 


SP^ 


TENP URA 


^^7 


HARA KIRI 




DOMO DOMO 
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PC KID 



Soluce 



STAGE 1 

Premier niveau : tout au debut, dirigez-vous vers I'extreme 
gauche du tableau, sautez, retombez sur la tete et 
emparez-vous de la premiere fleur, puis attrapez la grosse 
tlour qui vole ; vous beneficierez d'une autre vie. 

Deuxieme niveau : avancez le plus vite possible quand 
vous etes vert. Pas de passage secret. 

Troisieme niveau: a la fin de ce tableau, sautez, 
retournez-vous puis retombez sur la tete du dragon. 
Ensuite, bondissez sur sa langue. 

Quatrieme niveau : au fond du dernier grand bassin 
reposentun coeur et une vie. II y a un tunnel juste au- 
dessus, empruntez-le : au bout se trouve une autre vie. 
Puis, en sortant de I'eau, detruisez les briques, descendez 
et a cote de I'ascenseur, sautez au-dessus du mur de 
droite : encore une vie. Le monstre : sautez-lui sur la tete 
et retournez-vous, jusqu'a ce qu'il meurt. 

STAGE 2 

Premier niveau : ii se peut qu'il y ait des passages secrets, 
qui se situent dans les portes formees de blocs de pierre. 
Entrez-y en appuyant sur la fleche du haut du joypad. 

Deuxieme niveau : a la quatrieme plate-forme au-dessus 
de I'eau, iaissez-vous retomber a un certain endroit sur 
la tete : une fleur apparaitra, prenez-la et vous obtiendrez 
une autre vie. 

Troisieme niveau : allez tout en bas a gauche du tableau, 
mettez-un coup de boule dans le mur et une porte fera 
son apparition. De meme en haut, a droite et en bas a 
droite de ce tableau. 

Quatrieme niveau : dans les sables mouvants, lorsque 
vous avez mange de la viande, essayez le plus possible 
de geler vos ennemis en vous retournant par terre. 

Cinquieme niveau : essayez de demeurer sur les plates- 
formes du haut. Vous perdrez ainsi moins d'energie. 

Sixieme niveau : vous pouvez gagner une vie. Allez tout 
a gauche de I'ecran, au debut, puis retournez-vous. 

Septieme niveau : allez tout en haut, a gauche de I'ecran, 
sur I'arbre sont a votre disposition une vie et un gros 
morceau de viande. Le monstre : il y en a deux. L'un est 
faux, I'autre non. Retournez-vous sur la tete du vrai. 

STAGE 3 : 

Premier niveau : dans ce niveau, se trouvent deux 
passages secrets se situant dans les portes formees par 
les rochers. 

Deuxieme niveau ; si vous arrivez a passer sur I'autre rive 
(tournez pour alier plus loin), au-del5, se trouve une vie. 

Troisieme niveau : vous allez rencontrer les rochers 
bleus. Cassez-les a coups de boules et entrez. 

Quatrieme niveau : tapez sur la glace dans le renfon- 
cement a droite et vous aboutirez a un passage secret. 
De plus, il y a une vie dans un couloir de glace en haut 
a droite du tableau. 

Cinquieme niveau : deux passages secrets : l'un au fond et 
a droite du premier bassin. L'autre : meme chose, mais 




toutefois, pour y penetrer, vous devrez 

tomber la tete la premiere sur les briques 

bleues. De plus, une vie est incluse dans 

le bassin, au fond d'un creux. Pour 

la trouver, Iaissez-vous tomber sur la tete 

un peu partout dans cette anfractuosite ; 

lorsqu'une fleur apparaft, saisissez-la et emparez-vous de 

la vie. Le monstre : Iaissez-vous tomber sur sa tete en 

evitant ses poings. Surtout, ne restez pas en-dessous de 

lui, vous perdriez trop d'energie. 

STAGE 4 

Premier et unique niveau : pas de passage secret. 

Un conseil : avancez le plus possible lorsque vous etes 

tout vert et essayez de geler vos ennemis le plus souvent 

possible. Le monstre : meme tactique que pour 

les precedents afin de ie tuer (evitez ses coups de poings). 

STAGE S 

Premier niveau : ii existe des portes : essayez de 

les franchir, elles cachent des passages secrets. 

Deuxieme niveau : avancez surtout quand vous tournez a 
la couleur verte, car ce niveau est tres difficile. Sur 
la deuxieme plate-forme, au-dessus de I'eau, retournez- 
vous, prenez la fleur et ensuite la vie. La se trouve aussi 
un passage secret, sur le dernier os avant d'arriver. 
Donnez un coup de boule sur le mur et entrez. 

Troisieme niveau : ici les passages secrets sont visibles : 
les pierres derriere lesquelles ils sont caches comportent 
des traces rouges. Donnez un coup de boule dans 
ces pierres et entrez. 

Quatrieme niveau : tuez surtout les statues avant 
d'avancer. Sinon elles ne feront que proliferer. 

Cinquieme niveau : pas de technique particuliere. 

Sixieme niveau : idem. 

Septieme niveau : tout en haut a droite se trouve 
un passage secret, dans la brique rouge et bleue. 

Huitieme niveau : ici, aucune difficulte. 

Neuvieme niveau : sur chaque plate-forme de petites 
cascades; il y a deux passages secrets. Montez et 
penetrez dans la bouche de la statue. 

Onzieme niveau : entre chaque monstre, sautez dans 
les galeries : il y a des vies et autres bonus. En ce qui 
concerne le vehicule a tete de mort, sautez sur son 
antenne jusqu'a sa mort. Sur la planete, faites surtout 
attention que le m.onstre ne vous tombe pas dessus au 
moment oQ il redescend. Pour cela, allez a I'autre 
extremite de I'ecran tres rapidement. Pour le tuer, sautez 
sur son pif en tournant. Et apres ga ? Une surprise ! 

• Au stage du pont osseux, mettez le tir raplde sur votre 
joypad et sautez en laissant sur le bouton de saut. Vous 
arriverez a la fin du pont et avancerez de trois stages. 

• Dans le deuxieme tableau du deuxieme niveau, 

au fond de I'eau tout a droite, donnez un coup de tete 
dans la terre : il y a un passage secret. 

• Sur un mur a droite de I'ascenseur dans la tortue, 
se trouve une vie. 



PHANTASY STAR 



• II existe un moyen d'echapper a tous les ennemis 
de Phantasy Star (meme a ceux qui ne vous laissent 
normalement pas vous echapper). Pourcela, utilisez 
une baguette magique que vous trouverez dans 

im magasin a Skeur sur Thezoris. Equipez Noah 
d'une de ces baguettes en temps qu'arme, et achetez- 
enunede plus. Puis, lots des batailles, selectionnez 
la baguette dans le menu Items. Ce true fonctionne 
partout dans le jeu, sauf quand toutes les directions 
sontbloquees ou lorsque vous affrontez d'imposantes 
creatures comme Medusa ou Lassie. 

• Void I'ordre de vos amis a prendre : 
MYAU- ODIN -NOAH 

• SurlesTarentules, les Antlions, les Sphinx et 

les Manlicares, on peut Jeter le sort "Chat". Idem pour 
tous les dragons avec "Tele". 

• Pour I'equipement : a la fin du jeu : 

Alls: Laconian Sword - Laconian Shield - Diamond 

Armor. 

Myau : Silver Faug - Gloves - Trick Fur 

Odiu: Laconian Axe - Mirror Shiel - Laconain Armor 

Noah ; Erad Mantel - Wand - Laser Shield 

• La flute se trouve dans un cul-de-sac a Gothic. 

• La Laconian Sword se trouve dans un donjon sur une 
petite ile sur Palma (il faut I'Hovercraft). 

• Le Laconian Shield se trouve dans une grotte situee a 
gauche du plateau en haul de la carte. 

• La Diamond Armor s'achete sur Motovia, a Paseo. 

• La Laconian Axe se trouve dans le coffre de Medusa ; 
il faut la tuer. 

• Le Mirror Shield se trouve sur une petite Tie de 
Motovia, en-dessous de I'Antlion ; faire "Search". 

• La Laconian Armor se trouve dans une grotte de 

Dezaris. 

• Pour avoir le Frad Mantle, il faut tuer Maltre 
Tarzimall qui est dans une grotte dont I'acces est 
bouche par deux lions. 

• Le Wand s'achete a Skure, sur Dezaris ainsi que 
les Gloves, pour Myau. 

• Pourtrouver le Mirror Shield, I'Hovercraft et Hapsby, 
il faut que quelqu'un vous en parle (repondez toujours 
oui et non). 

• Pour tuer Lassie, il faut traverser le labyrinthe de 
Baya Malay. On y trouve le Crystal et la Miracle Key. 

• Quand vous verrez le ciel, utilisez 
le Prism puis les Nuts ; Myau se 
transformera et vous emportera sur 
le chateau flottant dans les airs. 
II y aura un petit labyrinthe pas 
trcs complique au bout duquel vous 
pourrez tuer Lassie. 





PACMANIA 



• Pour aller dans un tableau de bonus, 
il faut prendre le round 1 puis manger 
toutes les petites pastilles mais surtout 
pas les grosses. Cela fait, vous enten- 
drez un bruit continuel ; vous irez 
derriere la maison des fantomes et y 
verrez une piece d'or. Mangez-la et vous 
vous retrou-verez au tableau de bonus. Dans ce 
tableau, si vous vous faites attraper par un fantome, 
vous passerez directement au round 2. 

• Dans le premier tableau (lego bleus et blancs), ne 
mangez que les petites pastilles jaunes. Quand il ne 
reste que les grosses pastilles jaunes, une piece en or 
apparaTt, mangez-ia et vous accederez a une partie 
cachee. 




PARASOL STARS 

• Pour avoir 99 credits, prenez les trois etoiles afin de 
faire un miracle et quand vous aurez tue le monstre de 
ce tableau, une porte apparattra. Touchez-la, vous 
verrez un tresor (une piece de dix francs), prenez-la et 
vous aurez 99 credits. 

• Pour gagner des credits, lancez des bulles dans 
le vide, et quand une piece de cent francs apparaTt, 
prenez-la, vous aurez un credit. 

• Pour arriver a la fin reelie, quand vous etes sur I'Tle 
des arcs-en-ciel, refaites le miracle avec les trois etoiles 
ou prenez le collier multicolore qui fait de meme. 
Quand vous aurez tue le monstre, le dragon avec 

une armure, une clef apparaTtra, prenez-la et vous irez 

dans un autre monde. Puis vous irez aux enfers pour 

vaincre un sorcier noir fantome; une fois tue, il cedera 

ia place a un enorme monstre qui, mort lui 

aussi, liberera une baguette magique qui 

fera revivre la statue. Vous aurez enfin 

fini le jeu. Pour faire des bulles avec 

la potion prise contre les monstres, 

appuyez sur Haut et le bouton I sans 

le tir automatique. 
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• A Dezo, pour avoir les armes a moitie 
prix, 11 faut trouver la "Magic Cap" et 
la mettre avant d'entrer dans 
le magasin. 

• Quelques petits trues : de temps en 
temps, faites des raids pour avoir du fric et 
sauvegardez frequemment. Servez-vous des specialites 
de chacun. Exemple: Kain pour les robots. Dans 

les combats contre les robots, Rolf and Anna ne sont 
pas bons. Faites les attaques avec les Storm et Crece 
gear. II faut un canon pour Rudocer. 

• Dans Uzo Island, pour trouver la Maruera Leaf, il 
faut aller au cinquieme arbre en partant de la gauche. 
Quand vous avez defruit le Cllmatorol, retournez chez 
vous et la, tous vos allies vous rejoindront. 

• Lorsque vous avez passe le donjon Ronron, rentrez 
chez vous. Shir vous y attend. Prenez-la dans votre 
equipe et faJtes-lui atteindre le level 5. Puis allez a 
Paseo, dans le Tool Shop, rentrez et sortez un grand 
nombre de fois. File va disparattre. Retournez chez 
vous : elle y est. Regardez ses objets : elle a vole 
quelque chose. Retournez au magasin a volonte. 

• Pendant les combats vus de dos, selectionnez Nei 
pour les points de defense, Rudo pour I'experience, et 
Amy pour I'attaque. Pressez Droite, Gauche, Bas, Haut 
et I'ennemi explosera automatiquement. 

• Pendant le combat contre le Mother Brain, vous 
n'avez normalement qu'un tour de jeu. Ensuite il faut 
attendre entre trois et quatre tours avant de rejouer. 
Une petite astuce vous permet de reduire la periode de 
jeu de Mother Brain a un seul tour a la fois. Maintenir 
simplement la louche B enfoncee pendant les combats. 

• Faites Pause pendant le jeu. Puis appuyez sur 

le joystick comme s' il n'y avait pas de pause et vous 

verrez le jeu au ralenti ! 

• Cette astuce s'adresse aux possesseurs d'Arcade 
Power Stick. Pouretre invincible, enclenchez 

le mega-fire sur A et gardez-le appuye ; le jeu est alors 
au ralenti et il n'y a aucun ennemi. 




PHANTASY STAR III 



Cartouche japonaise. 

Pour pouvoir commencer reellement a 
jouer, il faut d'abord atteindre le dixieme 
niveau. A ce moment, allez au niveau du 
petit lac. Sur le bord de celui-ci, vous 
trouverez votre premiere compagne qui est 
une jeune fille rousse. Ensuite rendez-vous 
au village ou se trouve le bateau. Dans ce 
village, vous trouverez un vieillard habille en noir et 
gris. Parlez-lui et vous vous retrouverez soudain devant 
le bateau accoste pres de la berge. Allez vers le bateau 
qui se met a avancer vers I'Tle du milieu. Arrive sur 
celle-ci, penetrez dans la grotte; vous y trouverez 
quelques coffres. Puis vous rencontrerez dans une 
grande salle un de nos personnages qui vous pade puis 
disparait, en vous laissant un coffre. Lorsque la visite 
de la grotte est terminee, repartez et dirigez-vous vers 
la grotte pres du temple. C'est alors que s'ouvre devant 
vous un passage permettant, si vous arrivez au bout, 
d'entrer dans le deuxieme monde. L'ouverture de la 
grotte a ete permise grace a I'un des objets trouves 
dans la premiere grotte. Mais peu importe ! Dans ce 
deuxieme pays, recouvert par la neige, vous voyez un 
village ou vous pourrez vous ravitailler avant de vous 
dirlger vers le sud oCi vous trouverez, apres avoir passe 
un pont, deux villages detruits. Mettez-vous sur le plus 
haut, descendez plein sud et... oh miracle, vous 
disparaissez dans un nouveau labyrinthe qui lui, vous 
mene dans le troisieme monde (celui des sables). 
Continuez vers le village (il n'y en a qu'un) histoire 
d'amasser un peu de nourriture. Ensuite, allez vers la 
grotte. Arrive au bout du labyrinthe, vous trouverez 
votre deuxieme ami. Ensuite, revenez au village ou 
vous pourrez acheter, au passage, une arme a six cents 
fort interessante. Puis allez vers le donjon et la, au 
detour d'un chemJn au premier etage, faites 
connaissance avec votre troisieme ami. Eh oui, deja ! 
Quittez ensuite ce pays pour aller vers le monde de 
la glace - qui n'est d'allleurs plus de glace puisque 
la neige a fondu. Dirigez-vous vers le bateau qui vous 
emmenera sur une Tie. La se trouvent deux villages, 
allez vers celui qui est le plus au nord. Des votre 
entree, vous aurez une surprise. La musique vous fait 
penser qu'il y a quelque chose de troublant dans 
ce village ou il n'y a d'allleurs pas un chat. 
Si vous vous dirigez vers la seule fontaine du village, 
vous entrerez dans un labyrinthe a cheval sur 
le chateau et sur les sous-sols. Au bout du chateau, 
vous trouverez votre derniere compagne. 
Ne vous inquietez pas si votre compagnon aux 
cheveux verts vous quitte un instant et tente de 
proteger cette derniere. Ce n'est que du bluff. 
Quelques coups d'epee et tout rentrera dans I'ordre. 
Pour le reste de votre aventure, maintenant que votre 
equipe est au complet, a vous de jouer f 



PSYCHO WORLD 



• Lorsque la page de presentation 
apparait, allez en haut a droite et, sans 
rien relacher, faites 1 , 2 et Start. Plutot 
cool comme resultal, non ? 
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PSYCHO FOX 




• Ouvrez toujours les oeufs du cote droit; 
ainsi vous ne serez plus oblige de courir 
apres votre double s'i! apparalt. 

• Au 1-3 avant le monstre, il y a 
une serie de plates-formes rebondissant; 
allez dessus et a I'avant-derniere a droite, 
dopnez 3 coups de poings en I'air; une 
I warp zone se montrera, vous pourrez alJer au 5-1 ou 4-1 . 

II y a un passage secret au niveau 1-1 qui mene 
I jusqu'au niveau 7-1. Pour letrouver: allez a droite et 
I niontez. Continuez a monter. Des que vous avez 

1 "Psycho Stick", transformez-vous en tigre. Arrive a 
I unendroit oCi il n'y a rien a droite, prenez de I'elan et 
saulez. Continuez a monter. Quand vous arrivez a 
unendroit ou il n'y a rien a droite, prenez de I'elan et 
sautez juste au bord. Continuez a droite en monlant. 
Quand pour la troisieme fois vous arrivez a un endroit 
sans rien a droite, metlez-vous au bord et lancez Bird-Gly 
autant de fois qu'il faut pour qu'apparaisse un trou. 
Desqu'il apparait, sautez a I'interieur. Allez a droite et 
descendez. Mettez-vous sur I'espece de cheminee a bout 
rouge et accroupissez-vous. Voila, vous etes au 7-1 . 

• Pour passer du stage 1 -2 au stage 6-1 , il faut, au stage 
J 1-2 aller le plus bas possible. Vous trouvez un mur que 

vousdetruisez et quand le tunnel s'elargit, envoyez votre 
oiseau dans le ciel. Celui-ci commencera a craquer, 
envoyez 3 fois I'oiseau et un trou apparattra ; sautez 
dedans et vous vous retrouverez dans un paysage noir; 
suivez les ressorts et vous arriverez pres d'une bouteilie; 
I tentrez a I'interieur et vous arriverez au stage 6-1 . 

• Des passages secrets existent; allez au round 1-3, 
unecolonne de tremplins sera la juste avant le monstre. 

I Montez sur les tremplins et, a I'avant-dernier, lachez 
votre oiseau ou tirez. II faut trois coups ; sautez sur le trou 



noir et vous vous retrouverez dans un passage secret. 

• Au tout debut de la partie, un ceuf est dissimule dans 
le decor. Pour vaincre le moustique lorsque vous 

le rencontrez pour la premiere fois, restez tout 
simplement la oCi la bombe apparait. Attention, quand 
vous combattez le grand chat : au debut ce n'est 
qu'une pancarte et apres il se reveille (sautez sur sa tete). 

• Lorsque vous rebondissez sur un ressort qui ne sert a 
rien, lancez I'oiseau un peu au hasard autour de vous, il 
y a peut-etre un passage secret. 

• BIG BOSS : 

Placez-vous a droite du canon et des qu'il touche le sol, 
tirez un coup. Allez tout a gauche de I'ecran, et attendez 
que I'ennemi tire un eclair. Des qu'il a tire, revenez sur 
le canon pour titer encore une fois. Placez-vous a droite 
du canon et tirez une derniere fois. Si vous avez fait, a 
la lettre, ce que j'ai ecrit : vous avez gagne !!! 

• Au monde 2-2, a un moment donne, il y a un escalier. 
Montez jusqu'au deuxieme mur. Cassez-le, vous 
recupererez une vie. Montez sur le cube et tapez vers 

la droite, vous vous retrouverez alors dans un passage 
secret. 

• Voici un passage secret pour passer d'un monde k 

un autre. Quand vous arrivez a la fin du 1-3, a la serie de 
ressorts qui va vers le haut, montez dessus jusqu'aux 
deux paralleleset allez sur celuide droite ; une fois 
dessus, sautez et tirez, vous decouvrirez le premier 
passage. En empruntant le passage, avancez toujours tout 
droit et allez sur la derniere bouteilie avec le rouge. 
Puis, quand vous etes dessus, mettez la touche Controle 
sur le bas, vous arriverez alors au niveau 4-1 . 

• Pour finir le jeu plus rapidement, prenez le tigre ou 
le singe. 






PRO WRESTLING 



• Pour avoir toutes les chances de 
gagner le championnat, il faut choisir 
Starman. 

• Pour envoyer votre adversaire hors 
du ring, attirez-le pres des cordes, 
mettez-vous face aux cordes et frappez- 
Ic. fa y est, il est a terre. 

• Pour affronter le Grand Puma, vous devez tout 
d'abord remporter le titre, puis dix autres combats. 
Lorsque vous affrontez le Puma, ne tentez aucun 
deplacement farfelu : vous devez d'abord I'epuiser par 
des coups de pied puis, a la premiere occasion, 
leprojeter hors du ring. Evitez-le a tout prix jusqu'a ce 
que I'arbitre ait compte jusqu'a quatorze ou quinze 
puis frappez-le a toute allure et revenez sur le ring. 

• Pour vaincre un adversaire difficile, jetez-le hors du 
ring et sautez-lui dessus. Quand le compteur indique 
15, remontez sur le ring; s'll ne remonte pas avant 

20 secondes, vous aurez gagne. 



PUNISHER 

• Voici les endroits ou il faut tirer pour 

trouver les vies supplementaires : 

Niveau 1 : tirez dans la derniere vitre 
avant le boss (celle que 
Ton voit avant et apres que 
Spiderman vous ait parle.) 

Niveau 2 : tirez sur le deuxieme piquet noir en bas. 
A la fin de ce deuxieme niveau, juste 
avant le bateau (le boss de ce niveau), 
il y a un groupe de deux caisses ; tirez 
sur celle de gauche pour obtenir 
une vie supplementaire. 

Niveau 3 : lorsque vous tirez sur I'homme qui porte 
le bazooka a la fin du niveau, la vie 
supplementaire apparaltra toute seule. 

Niveau 4: tirez sur le buisson situe a peu pres 
au milieu de I'ecran, juste avant 
I'avant-derniere mare et il en sortira 
une vie supplementaire. 



LA BIBLE DES ASTUCES • VOLUME 2 • 47 







cn 




■ 








29 


76XF 


69 


JIWY 




^^^^ 


30 


7MFD 


70 


JXPM 


A 


^^ 


31 


7PA5 


71 


J58B 


1 


HVI 


32 


7Y0G 


72 


JE21 


1 


i^^ 


33 


8AAn 


73 


KP73 


^ 


^2^ 


34 


820H 


74 


KYE9 






35 


8UYG 


75 


K6LP 


1 []( ore 


36 


8KMS 


76 


KFTW 


(los codes. 


37 


9B3J 


77 


LQF8 


ioujours des 


38 


939V 


78 


LZ42 


codes 


!!! 


39 


9VQ4 


79 


L7VX 






40 


9LXF 


80 


LGHQ 


1 


0000 


41 


A8RC 


81 


M3HR 


2 


08AA 


42 


AOKG 


82 


MTUK 


3 


OHMN 


43 


ARCT 


83 


M14E 


4 


ORYZ 


44 


AHGL 


84 


M9F7 


5 


119B 


45 


B9J7 


85 


NHTL 


6 


1931 


46 


BIVE 


86 


NRLT 


7 


IJXY 


47 


BTSK 


87 


N0E6 


8 


ITQM 


48 


B3GR 


88 


N87C 


9 


22KP 


49 


CGGQ 


89 


PL2F 


10 


2ARW 


50 


C75X 


90 


PV84 


11 


2K63 


51 


CZV2 


91 


P3PV 


12 


2nC9 


52 


CQ38 


92 


PBWJ 


13 


33VX 


53 


EFGW 


93 


QKB5 


14 


3BJQ 


54 


EGCP 


94 


QUIG 


15 


3LG8 


55 


EYK9 


95 


Q2ZH 


16 


3V52 


56 


EPR3 


96 


QANU 


17 


455E 


57 


PEXl 


97 


RYZG 


18 


4EG7 


58 


F5QB 


98 


RPN5 


19 


4NJR 


59 


FX9M 


99 


RFBU 


20 


4XVK 


60 


FN3Y 


100 


RGIH 


21 


54C6 


61 


GCMA 






22 


5C6C 


62 


G4Y0 


Pour tous 1 


23 


5MRL 


63 


GWOZ 


les coc 


es avec 


24 


5WKT 


64 


OlftN 


des "0 


, si vous 1 


25 


67QV 


65 


HMNN 


avez d 


es 


26 


6GXJ 


66 


HWZZ 


probiemes... 


27 


6Q3F 


67 


H410 


essayez avec 


28 


6Z94 


68 


HCBA 


la lettre "o"... 



POPULOUS 

• II y a un moyen infaillible de choisir son niveau. 
Lorsque, a I'ecran New game, on vous demande 
le nom du monde dans lequel vous souhaitez 
commencer, rentrez le chiffre du niveau dans lequel 
vous souhaitez aller, parexemple 143 ou 496. 

• Quand vous arrivez a un certain niveau, 
des chevaliers vous attaquenl. 

Pour les tuer de fagon rapide, aplanissez la terre sous 
eux et ils disparaltront. 

Attention, arrive a un niveau beaucoup plus eleve, cela 
ne marche plus. 

• Voici un mot de passe fort sympathique : 
SHISODING 



Monde 25 
Monde 50 
Monde 75 
Monde 100 
Monde 125 
Monde 150 
Monde 1 75 
Monde 200 
Monde 225 
Monde 250 
Monde 275 
Monde 300 
Monde 325 
Monde 350 
Monde 375 
Monde 400 
Monde 425 
Monde 450 
Monde 465 
Monde 475 
Monde 485 
Monde 490 
Monde 494 



.QAZITORY 

HOBOZJOB 

NIMLOPILL 

CALEOLD 

PUTDIMAR 

BINQDEME 

ALPAPAL 

EOAMPMET 

HURTOGODOR 

VERYOXT 

BUGINOND 

BILQAZOnr 

SCODEING 

SUZDIEHOLE 

SADOUTER 

BADMEILL 

BDRIKEPIL 

JOSYMAR 

IMMOXILL 

MINCEME 

SCODIDOR 

MORASPIL 

WEAVUSPERT 




PIPE DREAM 



POP BREAKER 



STAGE 5 


HAHA 


STAGE 9 


GRIN 


STAGE 13 


REAP 


STAGE 17 


SEED 


STAGE 21 


GROW 


STAGE 25 


TALL 


STAGE 29 


YALI 



® 




• Quelques codes 


Level 1 1 


2424 


Level 12 


2445 


Level 13 


2466 


Level 14 


2487 


Level 1 5 


3408 


Level 1 6 


3429 




PACMAN 

• Lors de I'option deux jeux, appuyez 
sur la croix a droite. Ensuite, il sera 

note "1/2". Cela vous permettra de 
voir I'ecran en entier. 




• Selectionnez le dernier icone en bas a 
droite (celui qui depiace I'ecran), puis 
allez en bas a droite et appuyez 5 fois 
sur 2, sans relacher les directions et 
vous aurez le SOUND TEST. 
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Sivous reussissez a avoir au moins 50 pastilles jaunes, 
mus passerez un stage. Recuperez-en le plus possible. 

• Pour tuer le dernier monstre, prenez de I'elan at 

I saulez sur la couronne et non sur les pics derriere elle. 

• Pour tuer rhbmme lezard : mettez-vous au milieu, 

I attenclez et, quand il fonce sur vous, decalez-vous et 
donnez-lui un coup en sautant. 
Pour la danseuse : montez a gauche et sautez. Quand 
elle s'arrete, donnez-lui un coup en sautant. Faites cela 
6fois. 

• Dans le tableau sous la neige se trouve un passage 
secret. Quand vous arrivez devant une maison isolee 
qui contient un fruit, detruisez-la et tapez sur le sol. 

1 Un passage secret apparaitra. 

• Au debut des tableaux, devant les pancartes en 

I japonais, si vous sautez et retombez la tete en bas, 
I un bonus apparalt. 

• Lorsque vous arrivez au debut du tableau ou vous 

I marchez sur des dalles, sautez et cassez les dalles sous 

lepanneau. Vous serez en presence de Warps Zones et 

I obtiendrez une fleur 

volante qui vous 
I permettra d'attraper 
5 pieces se situant 
I dans la fumee 
I desvolcans 2. Sur 
les toits, cassez 
les cheminees 
sous 

lesquelles 
on aper^oit 
des vitres. 




J.v^Mlll-^Mj.'■lj-■^i-^ 



• Mettez le jeu en pause, faites Haut, 
Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, 
Gauche, Droite, bouton B, bouton A et 
Start. Ainsi, vous aurez toutes les armes 
possibles, mais cela ne fonctionne 
qu'une fois par partie. 




POWER ELEVEN 

• Pour marquer des buts en retourne 
meme en finale : 

Tout d'abord il faut que vos arrieres 
soient tres rapides. Done, choisissez 
le Run le plus eleve. Ensuite il faut 
que les numeros 3 et 6 aient une 
bonne course, environ 9-10. 
Et pour finir, donnez aux joueurs 7 et 10 le plus fort tir 
(Kick) environ 12. 

Prenez la tactique d'attaque (2-4-4). 
L'astuce consiste a faire parvenir la balle soit au 3, 
soit au 6. Ensuite, placez-le entre le milieu du terrain el 
la ligne de touche, et faites-lui envoyer une balle en 
cloche au joueur qui se trouve devant (appuyez tres 
brievement sur I sans donner de direction). Une fois 
que le ballon est en I'air, faites diagonale Haut en 
direction du but adverse (si vous etes en bas) ou Bas 
(si vous etes en haut) et appuyer sur les deux boutons 
a la fois. 

Vous verrez alors, soit le 7 soit le 10. Faites un superbc 
retourne, et marquer le but. 
Attention, ceci ne marche que si Taction estfaite 
rapidement et si Tadversaire a adopte la tactique 4-3-.i. 



Iposeidon wars 3- 

• Quand "GAME OVER" apparait a 
I I'ecran, utilisez le joystick joueur n°l et 

appuyez sur Bas, Bas, Bas, Bas, Droite, 
Droite, Droite, Haut, Haut et Gauche. 
I Vous aurez un jeu continu. 

• Avec la manette du joueur n°l . Quand 
■START" descend sur I'ecran, pressez Haut, 

I Gauche, Gauche, Bas, Bas, Bas, Droite, Droite, Droite, 
Droite. Vous aurez un test son. 

I U Puissance de feu : 

I Au stage "Expert", prenez la mission 5 que vous devez 

normalement reussir. Puis choisissez la 6, vous 
I obtiendrez alors un "new fire system" avec trois obus 

J lieu de deux. C'est desormais facile de remplir 
I tesautres missions. 

I 2 -Score et securite : 
I ['utilisation en mode 3D avec lunettes augmente 
I grandement le plaisir des yeux, mais rend le tir moins 
I precis, surtout contre les salves de missiles air/mer. 
Utilisez les lunettes quand vous serez Amiral. 



PARANOIA 



• Pour ecouter les musiques du jeu, 
appuyez sur les boutons 1, 2, Select et 
Run simultanement. 




• A I'ecran de presentation, pour avoir 
30 vies appuyez sur Haut, Haut, Bas, 
Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, 
B, A et Start. 




PUNCH OUT 



• Lors du premier combal centre Glass |oe, ce dernier 
recule au bout de 41 secondes et fait une grimace. 
Lorsqu'il revient a sa position initiale, frappez-le 
immediatement a la tete ou dans le ventre. Si vous avez 
ete assez precis, Glass Joe ne se relevera pas. Et, 
puisqu'on parle de Punch Out, voici un code bien 
etrange 8004222602. 

• 2 codes pour New York 
-jour: 0057375423 
-nuit : 7778073454 

Pour vous batire contre Mike Tyson, le code : 
007 3735 963 

• Pour battre Mike Tyson : 

1 ) Esquivez systematiquement tous ses uppercuts. 

Ce sont les coups les plus forts qu'il puisse assener, 
ils peuvent vous Jeter a terre par la simple force 
du. contact. 

2) Observez attentivement son visage lorsqu'il cligne 
des yeux. L'ceil qu'il fait cligner indique le cote 

a partir duquel il va faire partir son coup. S'il cligne 
plusieurs fois des deux yeux a la fois, c'est qu'il va 
lancer une rafale de coups de poings; mais si vous 
etes suffisamment prompt et agile, vous devriez 
pouvoir le frapper pendant qu'il cligne encore 
des yeux et vous en sortirez la tete haute ! 

• Pour battre Piston Honda il faut, lorsqu'il s'enerve et 
va a droite, a gauche, se centre et avance vers vous, 
lui donner, a ce moment-la, un droit dans le ventre. 

II tombera raide mort. 

• Dans un grand nombre de combats, si vous arnvez 
au 9eme compte, votre energie sera completement 
recuperee. 

• Lorsque vous envoyez un adversaire au tapis et qu'il se 
releve tout de suite, envoyez-lui (si vous le pouvez) 

un uppercut; il retombera tout de suite et ne se relevera 
plus. 

• Appuyez sur Select entre les rounds pour avoir plus de 
vies. 

• Le code de Super Macho Man est : 
267 853 7538 

• Voici le code pour avoir un aper^u de la fin du jeu : 
106 113 0120 puis appuyez sur le bouton Select; 
maintenez-le enfonce et appuyez en meme temps sur 
A el B. 




• Un autre circuit mondial ! Voici un code 
qui vous permettra d'aborder un combat 
avec Dream d'une fa^on differente. 
Faites:135 792 4680 et appuyez sur 
le bouton Select, maintenez-le enfonce. 
Appuyez maintenant a la fois sur A et B. 
Vous retrouverez un nouveau defi a relever. 



• Pour battre Von Kaiser, tapez jusqu'a trois uppercuts. 
Evitez un coup, frappez-le et envoyez I'uppercut (le faire 
trois fois). 

• Pour battre Don Flamenco, tapez-le a la tele une fois, 
evitez, puis tapez-le dans la tete avec Droite, Gauche, 
Droite, Gauche, Droite, etc. Quand il se releve, appuyez 
le plus vite possible sur B, au bout de quatre coups de 
poing, il est KO. 

• Pour battre King Hippo, quand il bouge et ouvre 

la bouche, tapez-le a la tete, puis de nombreuses fois 
dans le ventre (faites cela plusieurs fois). 

• Pour battre Great Tiger, tapez, bloquez, puis tapez trois 
fois (recommencez jusqu'a ce qu'il tombe). Quand il 
s'accroupit a gauche, donnez un gauche dans le ventre 
quand il s'accroupit a droite, evitez, tapez une fois, 
envoyez un uppercut (recommencez jusqu'a la fin). 
Normalement, avec ce true, vous n'avez pas a essuyer 

sa super-technique. Si jamais il la faut, voici la solution : 
bloquez cinq coups puis tapez a la tete. 

• Pour battre Bald Bull, des qu'il bouge les bras, tapez-le, 
envoyez I'uppercut, tapez-le, envoyez I'uppercut, etc. 
Quans il se releve, esquivez, tapez, esquivez, tapez, etc. 
Pour parer sa technique, tapez-le dans le ventre quand il 
est proche. 

• Pour battre Mr Sandman, bloquez ses directs. Evitez 
ensuite ses crochets, tapez une fois dans la tete, puis trois 
fois dans le ventre. Quand il tremble, evitez les trois 
coups par la gauche. Si vous le faites tomber, quand il se 
relevera, evitez ses trois coups par la droite. 

• Pour battre Super Macho Man, evitez, tapez, etc. 
Quand il tremble, evitez vite sur la gauche. Si vous 
le faites tomber, quand il se relevera, il tremblera, 
preparera son coup de poing, alors evitez-les tous, autant 
de fois qu'il le faudra, sur la gauche (attention, c'est 
dur!!!). 

• Pour battre Soda Popinski, evitez, tapez, evitez, tapez, 
etc. 




PIT-POT Si 



• II ne I'aut pas tuer trap de monstres 
dans la meme salle, sinon ils iront 
2 fois plus vite. 
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POWER DRIFT 



• A rapparition du litre, faites Diagonale 
I BaiOroite, Select et Run en meme 
I temps. Vous obtiendrez ainsi [e mode 
I decommande. Si vous prenez : 

I Mark : appuyez sur le bouton II et vous 
I serezen pole-position. 

jeronnimo : appuyez sur II et vous n'aurez plus de 

musique. 

Eric: appuyez sur II, vous aurez I'ecran divise en deux. 

Emily : appuyez sur II, vous aurez le Sound Test. 

• Lorsque les mots Came Over apparaissent a I'ecran, 
I appuyez simultanement sur les touches I, Select, et 

Run une premiere fois. Entrez votre nom, si cela est 
n&essaire. Une fois que I'ecran change de nouveau, 
tecommencez la meme operation, vous pourrez 
repartir au siajic oCi vous aviez perdu. 



PENGO 




• Lorsque vous apparaissez, reperez 
les cubes qui clignotent et detruisez- 
les. Si vous alignez les trois diamants, 
les monstres deviendront gelatineux 
et vous pourrez les detruire en passant 
dessus mais ceux qui sent dans 
les cubes peuvent apparaTtre. Vous devez 
eliminer toutes les bestioles presentes a I'ecran. Pour 
cela, vous pouvez les ecraser avec des cubes ou 
les rendre gelatineuses en tapant sur les bords et si 
elles sont touchees, il faut les ecraser. Vous avez droit 
a une vie tous les trente mille points. 

• Dans ce jeu tout droit venu de I'epoque glaciaire, 
a la page de presentation, tapez : Haut, 1, 2 et Start. 
Vous voila au round 1 6 avec 7 vies. Ce qui simplifie 
nettement les choses pour eclater les zigotos qui vous 
■ poursuivent a grands coups dc glagons. 



POWER BLADE 



* Pour ecoutcr toutes les musiques et les sons de ce 
I jeu, appuvez simultanement sur Select et Diagonale 

Haut 

Droite sur 
la manette 
1,et 

bouton A, 
Bet 
^ _^^^^ Diagonale 



ieitimm 



^■;.^£»fzy^'-: 'Aiix-: 




\ 






Bas 

Gauche 
sur la 
manette 2 ; 
pressez 
ensulte 
Start sur la 
manette 1 , 
et voila! 





POWER STRIKE 

• Pour aller tres loin, prendre 3 fois 
I'arme 1 et titer sans arret devant et sur 
les cotes. 

• Un round existe. Pour le decouvrir et 
pouvoir y jouer, il faut terminer tous 
les stages et voir la fin du jeu. Ensuite a 

la page de presentation du jeu, appuyez sur I'option 
"Continue" et vous decouvrirez le round secret qui est 
en fait le round 1 rose, mais bien plus rapide. 

• En faisant avec la manette, Bas, Droite, Bas, Bas, 
Bas, Gauche, Droite, Haut, Droit et bouton 1 : 
vous obtiendrez une dizaine de vies. 

• Dans chaque tableau, prenez I'arme 5 puis dirigez 
votre vaisseau Power Strike vers le bas de I'ecran. 

Je precise bien d'aller tout a fait en bas de I'ecran, 
jusqu'a ce que vous ne puissiez plus reculer et 
appuyez sur le bouton 2. L'arme 5 ne partita pas mais 
restera au-dessous; ainsi vous serez invincible. 

• Pour avoir le "Round Select", il faut finir le jeu 
(voir la fin du jeu). Ensuite a la presentation, appuyez 
sur I'option "Continue". 

• Quand vous jouez, laissez appuyes les deux boutons 
en meme temps. C'est plus rapide. 

• Ne prenez jamais I'arme n°8 qui ne vous sera 
d'aucune utilite arrive au boss. 



mM 



Ih 



• 



• Prenez les catcheurs blonds. Le vieux 
gagnera les dix premiers matchs en ne 
faisant que des "shoulders". Le jeune 
gagnera les vingt autres avec ses 
egorgements et ses coups de genoux. 
La coupe finale est tres belle ! 



POWER LEAGUE 4 



• Marre de jouer sur terre ? Allons faire 
un match dans I'espace avec la bidouille 
sulvante. Pendant I'ecran de selection de 
votre stage, appuyez sur Select, puis en 
restant appuye sur Select, appuyez sur Run 
et vous jouerez dans le vide spatial. 
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QUARTET 



/ 




Niveau 1 : 

Quand vous arrivez 
au monstre, si vous 
avez le reacteur, 
perdez-le et allez 
sous la porte 

Exit"). Tirez 
dix fois et vous 
aurez plus de 
vie. 

• Niveau 2 : 

Frappez six 
fois le Maback a 
cote de la porte, 
vous deviendrez 
invincible. 

• Pour avoir 
I'option Select 
Round, 
appuyez 7 
fois sur 
"Reset" a 
la page 
de pre- 
senta- 
tion. 



® 



• Tuez le monstre du niveau 2, prenez 
la cle et I'etoile, puis entrez dans 
la porte Warp deux fois pour 
un bonus. 

• Pendant la page de presentation, 
pressez quatorze fois Pause et commen- 
cez la partie. Vous aurez un super tir, 

• Pour acceder au Sound Test, pendant la presentation, 
appuyez quatre fois sur Pause, puis appuyez sur 

le bouton 1 de la manette 2, utilisez les boutons de direc- 
tion de la premiere manette pour selectionner les diffe- 
rents sons et musiques. 

• Vous voulez dix vies sQpplementaires ? II suffit de faire, 
avec la manette : Bas, Droite, Bas, Bas, Gauche, Droite, 
Haul, Droite et bouton 1 . 

• Au deuxieme tableau, apres avoir tue le monstre 
et ramasse I'etoile, appuyez deux fois sur le bouton 1 
a la porte entre les deux mondes, vous arriverez dans 
un stage bonus ou Ton ne perd pas de point de vie. 

• Si vous avez le propulseur, ne montez pas trop haut 
pour tuer le monstre final, dont la riposte vous touche en 
moyenne une fois sur trois. Si vous n'avez: pas le propul- 
seur, examinez ses mouvements et sautez en rythme pour 
le toucher en I'air. Pendant que vous retomberez, ses pro- 
jectiles passeront au-dessus de votre tete. 

• Au second tableau, il faut sauter I'ceil au-dessus du 
monticule d'un seul coup. Sinon, vous vous y engluerez 
et perdrez pas mal de temps. 



QUACK SHOT 



SOLUCE 




-Traversez la premiere partie de Duckburg. 
Rencontrez le professeur. 

-Partez ensuite pour Mexico; traversez le pays, 
puis retournez a Duckburg pour recevoir la cie. 

-De relour a Mexico, ouvrez la pyramide. La, vous 
rencontrerez Dingo qui vous donnera les ventouses 
rouges. 

-Retournez h Duckburg ; montez apres le mur, tra- 
versez le reste de Duckburg, prenez le crochet 
iVive les reflexes !), Geo vous donnera alors le pis- 

toleta bulles. 

-Retour au debut de Duckburg, allez en 
Transylvanie; renlrez dans le chateau (servez-vous 
du pistolet a bulles pour detruire certains murs). 

-Sachez que la sortie se trouve "dans un trou du 

plafond I 

-Contre Dracula, utilisez le Pop-corn en vous 
plagant juste au-dessous de lui. 

-Direction I'lnde, chez le Maharadjah, le rencon- 
treret allerdans le labyrinthe. 

-Pour lutter contre le tigre, evitez ses flammes et 
tirezdes bulles sur lui. 

-Allez en Egypte, rentrez dans la pyramide en vous 
servant des larmes du sphinx (bon courage !). 

-Dans la salle contenant le soleil sculpte, sautez 
dans cet ordre : 

Soleil - Lune - Etoile. Le mur remontera, prenez 
alors le sceptre de Ra, descendez I'echelle (atten- 
tion au rail manquant !). 

-Dirigez-vous ensuite vers le Pole sud, traversez 




le tableau, utilisez ensuite le sceptre 
pour faire fondre la glace et prenez 
la cle Viking. 

- Prenez la direction du vaisseau Viking, 
trouvez le capitaine, placez-vous sur la trappe et 
utilisez la cle. La porte vous menant au fantome 
Viking se trouve dans les caisses ; pour y arriver 
il faut decouvrir les fausses caisses. 

-Tirez dans la tete du Viking, attendez qu'il se 
reconstitue puis tirez de nouveau etc. 

- Le chef Viking vous ouvrira alors le livre de 

la legende, puis vous donnera les ventouses vertes. 

T- Retour au Pole sud ; tirez sur le ventre 

d'un oiseau puis, accrochez-vous au manche de 

la ventouse {pendant le vol, evitez les autres 

oiseaux). 

- Traversez malntenant la banquise (attention aux 
icebergs qui bougent !}. 

- Dans les cavernes de glace, detruisez certains 
blocs avec des bulles afin de trouver le livre, puis 
remontez a la surface ou vous attend une surprise. 

- Remis de vos emotions, partez a la poursuite de 
Pat Hibulaire. 

- Traversez la jungle en vous mefiant des serpents, 
des ponts, prenez le crochet et continuez toujours 
vers la droite. 

- Dans les mines, mefiez-vous des rails manquants. 

- Traversez sans vous enerver, avec patience, 
les plates-formes volantes; il ne vous restera plus 
qu'a traverser les galeries et vous vous retrouverez 
ainsi devant Pat Hibulaire pour un combat singu- 
lier. 

- Ne vous faites pas bloquer dans un coin. Mefiez- 
vous des tireurs embusques et tirez dans la tete de 
Pat Hibulaire : il finira par se rendre. 

- Allez au tableau d'options et lisez le livre... 

- L'Tle au tresor : 

Traversez la jungle (ne trainez pas sur les feuilles), 
puis enfoncez-vous dans les entrailles de I'Tle (atten- 
tion aux planchers), grimpez avec les ventouses 
mais n'utilisez pas les lianes qui se consument. 

- Dans le temple, faites surtout attention aux 
statues. Grimpez le plus haut possible : la sortie se 
trouve au plafond (cherchez blen, ce n'est pas 
dur !). 

- Voila la corniche : attention au grand plongeon 
car les plates-formes apparaissent uniquement sous 
vos pas. 

- Vous voila enfin contre le chevalier. Grimpez au 
mur avec les ventouses. Attendez que les pierres 
soient tombees puis tirez dans sa tete (il faut 

le toucher douze fois). 
Bon courage 1 
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QUANTUM FIGHTER 



• Niveau 1 : 

Fouetlez les deux ennemis. Recuperez le cceur. Abattez 
la mine piquante lorsqu'elle se trouve pres du bord. 
Sautez et abattez la deuxieme en vous baissant. 
Sautez et detruisez les deux ennemis. Recuperez le coeur. 
Accrochez-vous a la plate-forme. Puis, des que vous atter- 
rissez sur la plate-forme, baissez-vous et luez I'ennemi. 
II faul utiliser la meme methode pour la deuxieme plate- 
forme. Sautez ensuite trois fois apres vous etre accroche. 
Des que vous vous retrouvez sur la plate-forme, donnez 
un coup de fouet. Faites un saut moyen et juste avant 
d'atterrir, fouettez le doberman. 

Crimpez, puis faites un petit saul pour eviter I'engin qui 
vient sur vous. Abattez les trois ennemis et recuperez 
les deux cceurs. 

Montez, sautez et fouettez une fois le lance-flammes. 
Laissez-vous tomber et repetez la meme operation jusqu'a 
ce que le lance-flammes soil detruit. 
Accrochez-vous, sautez et restez en suspension 
un moment. 

Fouettez a droite et a gauche, puis baissez-vous. 
Frappez I'engin de gauche. Attendez puis fouettez 
le lance-flammes. Recommencez et abattez les ennemis. 
Laissez-vous tomber puis faites un petit saut pour eviter les 
boules. 

Fouettez deux fois. Meme chose pour le deuxieme. 
Attention a I'ennemi qui saute, foueltez-le et sautez. 
Une fois que vous etes sur la plate-forme, evilez le tir et 
fouettez. Sautez six fois. Abattez I'ennemi. Pour abattre 
les tigres, il faut sauter, rester en suspension et fouetter 
juste avant que vous ne retombiez sur le sol. 
Recommencez. 

Puis dirigez-vous vers la sortie. 
Monstre de fin du niveau 1 : 

II faut I'eviter lorsqu'il execute ses sauts perilleux. Quand 
il se prepare a cracher du feu, fouettez-le deux fois tres 
vite puis evitez ses flammes, fouettez-le deux fois de suite. 
Repetez la manoeuvre jusqu'a ce qu'il s'ecroule. 

• Niveau 2 : 

Fouettez les trois orques. La quatrieme orque tuee donne 
un coeur. Sautez et evitez le'cafard. Poursuivez, baissez- 
vous pour eviter I'insecte une fois que vous etes dans 
I'eau. Baissez-vous encore une fois pour eviter 
le deuxieme insecte. Sautez par-dessus les pics. 
Accrochez-vous puis executez deux sauts perilleux. 
Laissez-vous tomber et laissez le premier cafard geant de 
cote. Fouettez le deuxieme en restant pres du bord. II ne 
faut surtout pas sauter ou tomber. Une fois sur la plate- 
forme, sautez directement sans vous accrocher. Faites 
attention a I'insecte. Sautez de plate-forme en plate-forme. 
Attention aux courants. Pour fouetter le lanceur de boo- 
merangs, faites un long saut (grace aux courants) derriere 
lui. Fouettez-le. Sautez, fouettez I'ennemi. Laissez-vous 
tomber et accrochez-vous. Montez, lorsque vous sauterez 
vers I'echelle, fouettez I'ennemi et accrochez-vous. 
Laissez-vous tomber puis sautez. Baissez-vous et tirez 
lorsque la bouche carnivore est pres de vous. Laissez-vous 
tomber et fouettez le lanceur. Vous perdrez obligatoire- 
ment une vie a ce moment-la, vous n'y pouvez rien, c'est 
comme ^a. 

Crimpez puis tombez, sautez et accrochez-vous. Pour 
passer la scie, faites un grand saut, fouettez a I'atterrissage. 
Abattez le lanceur. Laissez-vous tomber en evitant les pics 



(deux fois). Sautez pour eviter les boules piquantes, ha, 
non, pas ^a, pas les boules piquantes. Laissez-vous tomber 
et allez directement vers la droite (les courants). Laissez- 
vous tomber et allez sur la gauche. Laissez-vous tomber el 
allez vers la droite en faisant attention aux pics. Laissez- 
vous tomber et fouettez le monstre. Puis sautez sur le pilier. 
Laissez-vous tomber en evitant les pics, puis laissez-vous 
tomber a fond vers la droite. Vous vous retrouverez sur 
deux blocs. Faites un saut precis et recuperez la vie. 
Laissez-vous tomber et fouettez le monstre, puis sautez 
vers la gauche. Soyez tres rapide pour ce niveau. 
Monstre de fin du niveau 2 : 

II faut etre tres mobile. Baissez-vous lorsqu'il attaque et 
frappez avec le fouet. Baissez-vous pour eviter sa boule 
d'energie, ha, non, pas ga, pas ga, ha non, pas la boule 
d'energie. Lorsqu'il se dedouble, il faut frapper celui de 
droite. Repetez I'operation jusqu'a ce qu'il succombe et, 
si vous n'avez plus beaucoup de vies, vous pouvez sacri- 
fier I'une de vos nombreuses "Chips". 

• Niveau 3 : 

Montez et prenez le chemin de droite. Il y a deux coeursa 
gagner, chouette. Montez encore et faites attention aux 
tapis roulants. Montez et baissez-vous pour eviter les pics 
Mettez-vous completement au bord et sautez sur la glace. 
Glissez jusqu'au bord et sautez. Detruisez I'engin. Bien 
fait. Accrochez-vous et evitez la boule piquante. Sautez 
puis montez en slalom. Accrochez-vous puis sautez 
lorsque la boule fonce vers vous, la vache. Sautez sur 
la glace, glissez en sautant par dessus les boules. 
Accrochez-vous et sautez sur la glace. 
Evitez les boules puis accrochez-vous. Attention, pour ne 
pas se faire toucher par le jeu, il faut sauter juste avant soi 
extinction. Allez une fois vers le haut puis tres vite vers 
la gauche. Accrochez-vous. 

Sautez vers la droite en evitant le jeu. Sautez sur la plate- 
forme mobile. Sautez sur le tapis roulant, evitez la boule 
puis accrochez-vous. (Ja y est, vous etes accroche ? Ok, 
evitez le jeu puis accrochez-vous. Sautez sur la plate- 
forme puis accrochez-vous. Sautez sur I'autre plate-forme 
puis accrochez-vous. Prenez le chemin de droite. Sur 
le deuxieme tapis roulant, foncez vers la gauche et sautez 
Votre saut sera plus puissant. Faites un saut moyen, accra 
chez-vous et evitez deux fois de suite les flammes. Sautez 
et courez, accrochez-vous. Sautez sur les plates-formes etj 
accrochez-vous. Faites un saut moyen pour eviter 
les scies. Accrochez-vous. Sur la plate-forme, courez vers 
la gauche, accrochez-vous. Evitez la boule puis courez 
vers la droite. | 

Monstre de fin du niveau 3 : I 

11 faut I'attaquer rapidement des le depart. Lorsqu'il est 
vulnerable, n'hfeitez pas a fouetter, en evitant sa bave. 
Lorsqu'il est bas, sautez, attendez a droite qu'il devienne 
vulnerable, puis frappez. Recommencez I'operation j 
jusqu'a ce que mort s'ensuive. I 

• Niveau 4 : 

Sautez pour eviter le projectile. Frappez, fouettez tout au 

bord. Tuez I'ennemi et recuperez le coeur, on ne va pas s( 

gener. Mettez-vous au bord et fouettez. Evitez le combat 

avec le ninja. Sautez et frappez. Accrochez-vous et 

sautez. 

Sur la plate-forme, mettez-vous au bord et frappez jusqu'; 

la mort du monstre, toe, plus de monstre. Sautez et actro- 
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QUANTUM FIGHTER 



chez-vous. Faites un grand saut. Accrochez-vous puis 
sautez. Retablissez-vous sur la plate-forme, sautez, 
baissez-vous, mieux que 9a, et frappez. Recuperez la vie 
supplementaire. A la deuxieme prise, faites un petit saut, 
puis un saut moyen. Ensuite faites encore un autre saut 
nioyen. Depouillez I'ennemi. Baissez-vous et attendez 
ia preparation de I'ennemi, puis frappez. Meme chose 
pour le deuxieme ennemi, laissez-vous tomber puis fouet- 
iez-Ie. Meme chose pour le suivant. Baissez-vous, frappez. 
Allezvers la droite. Frappez deux fois le robot. Ensuite, 
sautez sur la plate-forme, evitez le tir, baissez-vous et tirez 
deux fois. 

Fouettez le robot. Sautez sur la plate-forme et fouettez 
lescarabee tout en sautant. Ensuite, montez sur le sol et 
achevez-le, pas de pitie. Faites deux sauts perilleux conse- 
culifs. Laissez-vous tomber et accrochez-vous. Faites deux 
5au!s moyens. Accrochez-vous a la plate-forme du haut. 
Sautez deux fois, laissez-vous tomber et accrochez-vous. 
faites deux petits sauts. Sautez sur le sol. Fouettez 
Tenneml et evitez le guerrier ninja. Tuez le lanceur ainsi 
que la bouche carnivore. Poursuivez votre chemin vers 
la droite en tuant les lanceurs. Accrochez-vous, faites 
un saut perilleux et dirlgez-vous vers la sortie. 
Monstre de fin du niveau 4 : 

Pourcelui-ci, il va falloir utiliser la dynamite. Attendez que 
les deux modules soient groupes et tIrez. Repetez I'opera- 
[ionjusqu'a leur mort. 

Ensuite, occupez-vous du gros monstre, le gros machin 
accroche au plafond, beuh. Lorsqu'il lire son rayon, il taut 
5'esquiver au dernier moment. Faites cela deux fois. II finira 
pardescendre, normal, c'est un imbecile et non le heros. 
Saulez au-dessus de lui, fouettez-Ie en vous retournant. 
Onpeut le frapper quatre a cinq fois avant qu'il ne decide 
deremonter. Ensuite, il n'y a plus qu'a tout recommencer 
depuis le debut jusqu'a ce que vous I'acheviez. 

' Niveau 5 : 

".ez le lanceur, en sautant au-dessus de son boomerang 
■'?n tirant tres vite. Le boomerang disparaitra en meme 
:nps que son lanceur. Tuez la bouche carnivore et 
wdeuxieme lanceur. Sautez, fouettez la bouche carni- 
iore. Tuez le lanceur et recuperez un cceur. Sautez de 
plate-forme en plate-forme, sur le tapis roulant, sautez en 
frappant sur les ennemis. 

Sautez et fouettez I'ennemi qui n'a pas d'arme. Prenez 
lavie, sautez mais faites attention aux tapis roulants et aux 
autres pieges. Accrochez-vous, faites un petit saut pour 
eviler la pointe. Faites un grand saut pour ne pas toucher 
laplante. Sur le grappin, sautez lorsque la boule est der- 
rierevous. II faut etre rapide. Accrochez-vous et faites 
yn petit saut, accrochez-vous et partez vers la droite en 
evitant les deux pointes. 

Laissez-vous tomber en frappant I'ennemi. Sautez en 
ft'itant les boules piquantes. Fouettez I'ennemi, sautez, 
baissez-vous pour eviter la boule et allez sur la plate- 
forme mobile. Sautez tres vite sur le sol en faisant atten- 
tion a la boule. Accrochez-vous, puis, pour se faire 
toucher le moins possible, attendez que la boule soit sous 
votre personnage et qu'elle fonce vers vous. Sautez deux 
iolsde suite. Attendez que la boule soit au-dessous. 
Sautez deux fois de suite quand la boule est sur 
legrappin. Accrochez-vous en haut. Faites un grand saul 
elallez vers la sortie. 
Accrochez-vous et faites de petits sauts. Fouettez 



I'ennemi, sautez pour eviter le projectile, fouettez 
le monstre. Une fois au tapis, attendez que le monstre soit 
tue, sautez, attendez et fouettez. Allez sur le tapis, accro- 
chez-vous et tirez (coups de pied). 
Pour tuer le monstre, vous n'avez pas besoin d'armes. 
Mettez-vous a I'extreme limite et frappez. Accrochez-vous 
tres vite pour attraper le cceur. Accrochez-vous et tuez 
le monstre. Sautez, fouettez I'ennemi, accrochez-vous en 
tuant le monstre. Mettez-vous encore a I'extreme limite, 
frappez en tombant puis accrochez-vous. Cela demande 
une bonne synchronisation. Tuez le monstre. Sautez sur 
le tapis et tuez le monstre. 

Faites un grand saut. Accrochez-vous a droite et grimpez. 
Faites un petit saut pour eviter la plante. Les trois tapis 
vous ralentissent. Faites un grand saut. Laissez-vous 
tomber puis faites de petits sauts. Faites des grands sauts. 
Les tapis vous ralentissent sauf le petit qui vous permet 
d'aller plus vite. 

Accrochez-vous et, directement, faites un retablissement 
sur la glace. Oh lui eh, sur la glace, carrement. Oui. 
Accrochez-vous et montez sur la plate-forme. Attendez 
que le lanceur soit loin de vous. Sautez et fouettez. Puis 
montez. Quand le lanceur de boomerangs est pres du 
bord, sautez et frappez puis montez. Attention aux 
bouches carnivores. Baissez-vous et frappez. LJtillsez 
les boules de feu contre I'autre bouche. Pour tuer le 
lanceur de boomerangs, attendez qu'il soit loin ; lorsqu'il 
tire dans le vide, sautez et louettez-le. Accrochez-vous el 
montez. Attendez que le monstre tire, sautez et fouettez- 
le. Accrochez-vous, tuez le monstre, allez sur la plate- 
forme mobile. Accrochez-vous, sautez et allez a la sortie 
qui se trouve sur la droite. 
Monstre de fin du niveau 5 : 

II faut utiliser la dynamite sur le point vital. II faut eviter 
son rayon en s'accrochant. TIrez puis laissez-vous tomber. 
Recommencez jusqu'a la fin du monstre de fin de niveau. 
UtiMsez le moins possible de munitions, il vous en faudra 
une bonne moltie si vous voulez terminer le jeu. 

• Niveau 6 : 

Bon, normalement, si vous avez suivi toutes ces instruc- 
tions et si vous savez bien jouer, il dolt vous rester 
presque toute votre vie et la moltie de vos "Chips" qui 
sont indlspensables. 
Premiere partie : 

II ne faut pas utiliser d'armes. Mettez-vous sous la gueule 
du monstre. 

Attendez qu'il crache ses boules de feu. Reculez-vous et 
fouettez-lui la gueule jusqu'a ce qu'il meurt. 
Deuxieme partie : 

II faut imperativement avoir la dynamite. Montez sur 
la premiere plate-forme. Attendez qu'il se prepare a tirer 
et frappez avec de la dynamite. II faut ensuite esquiver 
tous ses tirs, remonter et recommencer. 
Si vous voulez lui faire perdre le maximum de points de 
vie, mettez-vous a I'extreme limite de la plate-forme. 
S'll survit, mettez-vous sur le sol sous la deuxieme plate- 
forme. Sautez et frappez. Faites cela jusqu'a ce que 
le monstre finisse par s'ecrouler sur le sol raide 
mort. Toe, bien fait. 

II vaut mieux tuer les monstres du niveau 6 du 
premier "Continue" sinon, I'ordinateur vous 
replace au debut du niveau 5 au lieu de celui 
du niveau 6. 
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RC GRAND PRIX 



• Voici ce qu'il faut acheter pour avoir 
une chance d'arriver en finale. Pendant 
les deux premieres courses, essayez de 
terminer premier. 



^^^f^' 



Troisieme course 


acheter les suspensions 




jaunes a 180. 


Quatrieme course 


acheter les roues bleues. 


Cinquieme course 


acheter le moteur vert. 


Sixieme course 


acheter la batterie bleue. 


Septieme course 


rien. 


Huitieme course 


acheter la batterie jaune. 


Neuvieme course 


rien. 


Dixieme course 


acheter le moteur jaune. 




RACING SPIRIT 



• Pour les ames sensibles qui seraient 
lassees d'ecouter les bruits de 
moteurs, i! y a un bon plan car 
le Sound Test est aise a actionner : 
il suffit d'appuyer sur Select au litre, 

une fois que celui-ci est stabilise. 



R-TYPE II 



• Pendant la presenta- 
tion, appuyez sur Select 
et Run et entrez un de 
ces codes pour commen- 
cer directement avec 
des armes : 



CHK - 


9488 


- NB 


DGE - 


8955 


- MB 


CEA - 


5902 


- NA 


DEA - 


8884 


- NB 


DEA - 


1073 


- NA 


DDA - 


8388 


- MA 


DCB - 


9883 


- MA 



CIL - 0313 - NB 
CCB - 5872 - MB 
BHA - 4228 - NB 

• Pour trouver des armes 

secretes au sixieme 

tableau ; attendez en haut 

a droite de 

I'ecran, en 

tirant dans 

la boule 

de der- 

riere. 




RAD GRAVITY 



• Voici un code pour commencer au 
dernier monstre. 

8NZCS ZQ$4T $XK6C VZ474 





RANMA 1/2 

• Mettez le tir automatique, la vitesse de 
vos coups augmentera. 

• Pour battre le premier ennemi, 
evitez ses coups et tapez-lui dessus. 

• Pour le deuxieme ennemi : sautez 
en I'air, tapez-lui dessus et evitez ses 
coups de baton. 

• Pour le troisieme ennemi ; evitez ses coups de para- 
pluie, tapez-lui dessus, puis evitez son parapluie 
lorsqu'il le jette (profitez-en pour encore frapper; 
attention, le parapluie revient), evitez les genres de 
boomerangs qui redescendent au sol, tapez-lui dessus, 
et achevez-le... 

• Dans certaines scenes, vous pouvez avoir une vie 
supplementaire en ramassant une tete de panda. 

• Vous pouvez vous transformer en fille en utilisant 
le super coup de pied (sautez en I'air, puis mettez 
la direction en bas et en meme temps, appuyez sur 

le bouton de tir (coup) sur un lavabo gris, en touchant 
I'eau qui en sort. 

• Pour la quatrieme ennemie (c'est une fille), faites 
attention a ses ballons, puis tapez-lui. dessus, de prefe- 
rence quand elle saute. 

• Pour le sixieme ennemi, faites attention a ses 
planches, et sautez en I'air avec un coiip de pied, 
il mourra de suite. 

• Pour le septieme ennemi, il faut faire tres attention a 
ses coups de doigt, tapez-lui dessus de nombreuses 
fois. II faut aussi faire attention a ses "coups de taupe"; 
quand il ressort de terre en vous sautant dessus, utilisez 
tres souvent le super coup (en I'air, bouton II plus en 
bas). 
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invincible. Ne tirez plus dans aucune caisse. 



' Dans le troisieme niveau, il y a deux malsons vertes. 
^lacez trois bombes en haut dans leur coin gauche, 
rjrs toits se fissureront et vous gagnerez une vie ainsi 
■::jed'autres bonus. 

■ Au niveau 2, il y a un moyen de sortir rapidement. 
Liberez d'abord les deux prisonnlers de gauche, puis 
allez chercher le dernier prisonnier en haut a droite. 
Ced fait, larguez des bombes en ligne au pied du mur 
gauche de la cellule. Une partie du mur s'ecroulera et 
V0U5 pourrez alors vous echapper, gagnant du temps et 
economisant beaucoup d'energie. 

• Quand vous etes devant le boss de la fin du jeu, 

lietruisez d'abord I'helicoptere. II tombera sur le tank 
etilsexploseronl tous les deux. 

• Au dernier niveau, dans le labyrinthe, pour retrouver 
le colonel : allez d'abord a droite, puis a gauche et tou- 
jours tout droit. Quand vous arrivez et que vous voyez 
ijcimurs, allez a gauche tout au fond, puis en haut a 
:.!i;che, puis encore en haut a gauche. Descended et, 
:^auche, remontez, puis allez a gauche et en has. 
lousverrez un grand carre marron. Mettez-vous 

(iessus et allez vers le bas jusqu'a ce que vous ne puis- 
jiez plus avancer. Placez trois bombes, puis reculez- 
lous. Un passage s'ouvre, descendez tout en bas. 
^un moment, il faudra faire de larges zigzags, puis 
renez a gauche jusqu'au rail de chemin de fer, la, 
...L.S remontez le chemin de fer vers le haut. Tout 
:" haut, a gauche, se trouve le colonel- Tirez dans 
flgrilfeet vous le libererez. Ensuite, il faut detruire 
'jn helicoptere et un tank. 

' Tuez les hommes avec le couteau, ce qui vous rap- 
p:jrtera des armes ou des vies en plus. 



RAMMGE 




■ Pour choisir le niveau de depart, 
?ppuyer sur Pause avant de choisir 
„npersonnage puis, lors de I'alti- 
chage du journal du premier joueur, 
en appuyant sur option 1 etiejoypad, 
onselectionne le niveau 



•Pendant la page ou vous choisissez votre monstre, 
appuyez sur Pause puis 3 secondes plus tard, reap- 
puyez sur Pause sur le journal. Appuyez sur option 1 , 
puis choisissez votre niveau grace au joystick (il y a 
bl tableaux). 



nnnaz 

• Pour commencer te jeu avec 

des bonus, faites pendant la page 

de presentation : 

Haut, B, Bas, Gauche, C, A, A: 

option Speed up Shoes. 

Haut, B, Bas, Gauche, C, A, A, B : 

option Speed up Shoes & Red Bottle 

Haut, B, Bas, Gauche, Droite, C, A, A, 

option Speed up Shoes & Red and Yellow Bottle 




RABIO LEPUS SPECIAL 




• Mode facile : Select (rester appuye) + 
4 fois bouton I + 3 fois bouton II + 
2 fois bouton I + 1 fois bouton II. 
Mode expert : Select (rester appuye) 
+ 2 fois bouton I + 2 fois bouton II. 



Nceud pap' jaune des le debut : 
Select (rester appuye) + 3 fois I + 3 fois II 
+ 3 fois 1+ 3 fois II. 

- Nceud pap' bleu : Select (rester appuye) + 4 fois I + 4 
fois II + 4 fois I + 4 fois II. 

- 6 credits : Select (restez appuye) + 1 fois 1+ 2 fois II + 
3foisl + 4foisll. 

- Nceud pap' vert : Select (rester appuye) + 3 fois I + 3 
fois 11 + 4 fois I + 4 fois II. 

Tous ces trues doivent etre mis pendant la page de pre- 
sentation. II faut rester appuye sur Select, tout le long 
de la selection. 

• A la page de presentation, appuyez : 

1 fois sur I, 2 fois sur II, 3 fois sur I, 4 fois sur II 

(I'inverse pour avoir 4 de Shield) 

Vous aurez alors 5 "Continues" au lieu de 3. 

(N'oubliez pas d'enlever I'auto-flre). 

• Pour avoir cinq lapins (usagi), appuyez sur Select, 
puis cinq fois sur le bouton I, une fois sur le bouton II, 
cinq fois sur le bouton I et une fois sur le bouton II. 
Pour avoir cinq shields, appuyez sur Select, puis neuf 
fois sur le bouton I, huit fois sur le bouton II, sept fois 
sur le bouton I, six fois sur le bouton II, cinq fois sur 

le bouton I, quatre fois sur le bouton II, trois fois sur 
le bouton I, deux fois sur le bouton II, et, enfin, 
une fois sur le bouton I. 



• Pour avoir 6 Continues, il faut appuyer 
simultanement sur Select, les boutons I 
et II, et manette vers le Haut, tout ceci 
pendant I' ecran des "Continues". 




RAJABO III 



• Pour tuer le sergent, il faut tirer sur le point rouge au- 
dessus de lui et une pierre lui tombera dessus. 

• Lorsque vous approchez de la fin du tableau D, conti- 
nuez de tirer au milieu de I'ecran et jetez votre grenade 
sur les trois mini-helicopteres pour terminer le tableau 
sans degats. 

• Si vous avez ('unite de tir automatique, branchez-la et 
tirez la manette vers vous tout le long du jeu. Meme 



quand vous n'aurez plus de munitions, 
les tirs continueront et vous n'aurez 
aucun mal a terminer le jeu. 

• Au deuxieme tableau, tirez des gre- 
nades sur les pots en terre et une 
bombe apparaitra. Faites de meme pour 
le troisieme tableau (ce sont des caisses en 
bois). 



® 



SOLUCE 



Scene 1 : rien de particulier. Pour les gros officiers qui 
viennent juste en face de vous, il faut leur tirer dessus 
trois fois. 

Scene 2 : attention aux soldats qui tirent de derriere 
les murs. Si vous tirez cinq ou six fois dans les sortes de 
cruches en terre qui sont posees devant les maisons, 
elle eclateront et vous laisseront une bombe (tres utile). 
Scene 3 : attention aux soldats qui apparaissent derriere 
les rochers. Vous pouvez detruire les chars qui appa- 
raissent de temps en temps au fond de I'ecran ainsi que 
les helicopteres. 

Scene 4 : attention aux bidons. II y a toujours un ou 
plusieurs soldats a'I'interieur. Pour liberer les prison- 
niers rebelles, tirez quatre ou cinq coups dans les ser- 
rures des cellules. Pour avoir des bombes ou des 
boissons, tirez plusieurs fois dans les caisses entrepo- 
sees au niveau superieur. Pour liberer le colonel 
Trautman, il faut tirer une seule fois dans la serrure de 
la derniere cellule. 



Scene 5 : vous pouvez detruire les projecteurs. II y a 

toujours plusieurs soldats dans les trous, derriere les 

camions, aux portes et aux fenetres ainsi que dans les 

bidons (ouf). 

Scene 6 : pas trop difficile. Attention quand meme aux 

soldats qui partent des deux cotes de I'ecran et aussi a 

ceux qui apparaissent en haut de I'ecran la tete en bas. 

Les chauves-souris peuvent vous donner des bombes si 

vous leur tirez dessus. Il y a toujours deux soldats 

caches derriere les colonnes. Pour detruire les ponts de 

pierres, tirez dans la mine qui clignote (lumiere rouge). 

Pour tuer le sergent Koloff, tirez dans la mine qui est 

au-dessus de lui et ensuite tirez ou lancez une bombe 

(c'est beaucoup plus efficace). 

Scene 7 : des que les chars ou les helicos apparaissent, 

tirez-leur dessus, sinon c'est la mort assuree. 

Pour detruire I'helicoptere Mill Hind, il faut tirer tout 

le temps dans le carre rouge du fuselage (mission 

terminee). 



R-TYPE 




• Pour battre le premier boss : envoyer 
le module dans la bouche qui crache 
des boules, monter au-dessus et 
attendre. 

Pour battre le deuxieme boss : envoyer 
le module dans I'ffiil qui sort au-dessus 
de lui puis tirez le plus vite possible. 
Pour battre le troisieme boss : il suffit d'attendre, 
vous aurez moins de points au bonus mais quand 
meme! 

• Pour vaincre les monstres de fin de niveau (sauf 
pour le quatrieme), il suffit d'envoyer sa protection 
(en appuyant sur A) pour faire tout le travail. 11 vous 
suffit d'eviter le tir de votre adversaire. 

• Pour detruire la plupart des boss dont les trois pre- 
miers et les autres, lancez la partie detachable du 
vaisseau sur le point faible du monstre (premier boss 
: sous la tete, deuxieme : I'ceil qui rentre et qui sort 
et le troisieme : le module clignotant) ; puis se mettre 
a I'abri pour le deuxieme boss c'est en bas a droite. 

• Au menu, appuyez sur Select. Une page s'affi- 
chera oCj Ton pourra choisir entre un niveau dur ou 
facile et entre un niveau avec ou sans musique. 
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• Voici I'ordre des accessoires pour 
finir ce terrible jeu. II faut prendre 
les roues a 190$, le moteur a 140$, 
puis I'accelerateur a 1 80$, les batte- 
ries a 1 80$ et enfin, au dernier 

circuit, le moteur a 1 80$. 



RED ALERT 



• Pourobtenir le mode BGM (choix 
des musiques et des dessins animes), 
a la page de presentation, restez 
appuye sur Select, puis sans relacher 
Select, appuyez sur les touches 1, 2, 1, 
2 et, toujours la touche Select enfoncee, 
allez vers le haut puis vers le has. 




u niveau deux, pour tuer I'homme 
s toucher la femme, faites une pause 

I Etreglez le viseur. Enlevez la pause et 

I lirez sur I'homme. 




• Pour avoir plein de vies, chaque fois 
que vous prenez I'icone lup, au niveau 
4-2 par exemple, tuez-vous et recom- 
mencez, etc, etc. 



ROBOT WARRIOR 



• Voici une astuce qui vous permettra de 

• passer a travers murs et obstacles : 
, Appuyez sur Start puis Select et B en 
meme temps, puis, tout en gardant 
ces deux touches enfoncees, appuyez 
sur Start. 
Dorenavant, pendant le jeu, en maintenant 
I Select et B, vous passerez a travers les murs. 

-Pour avoir des armes infinies, prenez la mega-bombe et 
I le spider, appuyez sur Select et mettez le curseur sur 
I la capsule d'energie. 

I Gardez enfoncee la manette en Haut-Gauche de la 
I deuxieme manette, et appuyez sur le bouton A de la pre- 
I miere manette 2 fois. 

-Pour choisir son niveau, apres avoir eu les armes infi- 
I nies, pressez Select, puis Haut et Gauche et Select en 
I meme temps. Ouf ! 

'Au premier niveau, apres avoir ramasse les bombes, 
I Ikhez-en quelques-unes pres des arbres, en bas a droite 
I'ecran. Vous verrez alors un passage secret. Entrez-y 
I ein'arretez pas de tirer. 

' Si vous ne voulez pas tourner en rond dans le 
I riveau 1, il faut trouver le calice. Celui-ci se trouve a 
I Irois blocs a gauche du puits de I'espoir. 

'All premier niveau, se trouve le puits de I'espoir; placez 
I cinq bombes sur sa droite et entrez a I'interieur du puits. 
I Tout a cote se trouve le calice. Continuez sur votre droite; 
I quanci vous rencontrerez deux murs verticaux, mettez des 
I bmbes un peu partout, vers le haut, et vous decouvrirez 

la premiere salle aux idoles. Mettez deux bombes, la pre- 
I miere devant I'idole de gauche et la deuxieme devant 
Icellede droite. Vous recupererez alors un missile et votre 
I premiere bombe megatonne. Sortez de la salle et suici- 
Idez-vous, prenez ensuite I'option Continue et refaites ces 



differentes actions : si vous avez de la patience, vous 
pourrez ainsi acceder au deuxieme niveau avec tous vos 
pouvoirs et super pouvoirs et arriver tacilement a la fin. 
II y a trois lampes dissimulees dans le jeu, dans les salles 
aux idoles : au niveaux 2-1, 4-1 et 8-2. 

• Pour completer le niveau 3-1 , allez directement au 

milieu. 

• Au niveau 6-1 , la clef est cachee dans I'eau. 

• Vous pouvez trouver la clef de la periode 2-1 le long 
du mur du haut, pr^s de I'entree qui mene au souterrain. 

• Globula, le grand seigneur de Xantho, peut etre vaincu 
avec des bombes (utilisez les bottes speciales si vous etes 
atteint trop facilement}. 

• Arrive a la periode 2 ou les arbres sont orange, vous 
serez tres vite coince par un mur. Pour sortir de ce cul- 
de-sac, posez trois bombes a la quatrieme pierre de ce 
mur en partant du haut et un passage s'ouvrira. 

• A la fin du stage 6-1 , il y a trois rangees d'eau, mettez 
votre bouee et allez en bas de la premiere rangee. 
Posez-y trois bombes, vous obtiendrez ainsi la clef. 

• Au debut, collectez 62 bombes, puis battez un 
"Lurcher" (araignee) avec I'arme normale. Appuyez sur 
Start en bas de I'ecran, et bougez le curseur sur Energy 
Capsule, mais ne les activez pas. Ensuite, appuyez sur la 
manette 2 el sur le bouton A de la manette 1 ; vous aurez 
ainsi des armes illimitees. 

• Des que vous avez les armes illimitees, appuyez sur 
Haut, Gauche et Select. Et ensuite appuyez sur A et B en 
meme temps pour changer de niveau (Select Stages). 
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• Le premier niveau ne presente aucune 
difficulte, il faut savoir tout d'abord que 
le coup le plus puissant est, apres 
UP saut, de redescendre sur I'ennemi, 
Vipee vers le bas (direction vers le bas 
et bouton de tir). A I'aide de ce coup, i 
faut toucher seulement deux fois le monstre 
de fin de niveau qui est un belier. 

• Aux deuxieme, troisienne, quatrieme et cinquieme 
niveaux, il faut suivre le chemin unique en perdant 
le moins d'energie. Plus vous allez vite en tuant 

les ennemis, plus vous recuperez des tetes de beliers, 
ce qui met votre energie au maximum pour 
les monstres de fin de niveau. 

• Au deuxieme niveau, avancez sur la quatrieme dalle, 
puis louchez la femme lors de son passage. Cette tac- 
tique evite qu'elle ne lance des boules de feu vers 
vous. 

• Aux quatrieme et cinquieme niveaux, utilisez 

la meme tactique qu'au premier niveau ; au quatrieme 
niveau, c'est un viking et au cinquieme il s'agit 
d'un petit dragon, il faut le frapper a la tete et eviter 
a tout pnx ses boules de feu. 

• Au troisieme niveau, c'est plus complique. Pour tuer 
le magicien, il faut se rapprocher de lui et se laisser 
avoir par une des boules de feu qu'il vous a envoyee. 
Ceci permet de maintenir le magicien a la meme place 
et de pouvoir ensuite le frapper. II faudra repeter 
Taction trois fois de suite avant d'en venir a bout. 
Lorsque vous le frappez, faites-le sans arret. 

• Le sixieme niveau demande une bonne maTtrise du 
personnage, a savoir qu'on peut atteindre un endroit 
ou un objet trop haut place en rebondissant sur 

les parois des murs. II vous faut en meme temps indi- 

quer la direction et appuyer sur le bouton de saut 

cheque fois que vous tombez sur le mur. 

Le monstre de fin de niveau est un dragon qui bouge 

sa tete de la droite vers la gauche. Reperez les endroits 

oil il arrete de bouger la tete. Le principe est de 

le toucher lorsque sa tete est a I'arrel en appuyant sur 

la fleche de direction vers le haut, saut et tir; il faut 

repeter I'operation plusieurs fois, logiquement pas plus 

de trois ou quatre fois. 

• Le septieme niveau se divise en trois parties. Pour 
avoir plus de rapidite et eviter une perte de temps : 

- Premiere partie : allez a droite, a la premiere corde, 
montez jusqu'en haut et prenez la porte a gau- 



auche. 



- Deuxieme partie : allez a droite, la porte est un peu 
plus loin. 

- Troisieme partie : allez a gauche el prenez la corde 
accessible en sautant sur la parol d'un mur en forme ^ 
de pic. Le monstre de fin de niveau est un dragon qu'il 
faut surtout toucher a I'aile a I'aide de la methode du 
premier niveau. 

La mission est ainsi reussie. 



ROBOCOP 

• Une fois les trois Continues utilises, appuyez sur les 
boutons A, B, Select, et Start en meme temps, apparai- 
tra alors le titre Robocop en lettres larges. 

Placez le curseur sur Continue, vous voila reparti, et 
que la ferraille retourne aux ordures ! 

• Pour vaincre le terroriste dans le bureau du maire: 
des que le maire s'arrete d'avancer, c'est qu'il va se 
coucher et que le terroriste tirera. Ainsi, quand 

le maire s'arrete, accroupissez-vous et attendez que 
le terroriste ait tire ; des que la balle est passee au- 
dessus de votre tete, levez-vous et tirez un 
coup (si vous en tirez plusieurs, le maire 
sera touche et vous perdrez de 
SkWi«nSft I'energie). Repetez I'operation trois fois. 
nSM^^ Ensuite, le terroriste lachera le maire et 
^H^flV vous foncera dessus. Alors donnez 

des coups de poing et le terroriste mourra. 
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• Voici les codes de tous les niveaux : 



Niveau 2 : MAGICAL 
LEARNED 

Niveau 3 : NATURAL 
CREATED 

Niveau 4 ; ROLLING 
SMASHED 

Niveau 5 ; CURIUS 

Niveau 6 ; LOGICAL 

Niveau 7 : PRIVATE 

Niveau 8 ; NATURAL 

Niveau 9 ; MAGICAL 

Niveau 10 ; DIGITAL 

Niveau 11 : PRIVATE 



THUNDER 
SECRET 

FIGHTER 
GENIUS 

NUCLEUS 
NEURON 

PROGRAM 

LEOPARD 

ISOTOPE 

RAINBOW 

MACHINE 

NUCLEUS 

THUNDER 




PUNCHED 
BLASTED 
DESIRED 
ELECTED 
MUFFLED 
PUNCHED 
CREATED 



POWDER 
SECRET 
TARGET 
FUTURE 
KILLER 
DEVICE 
POWDER 



RINGSIDE ANGEL 

• Pour gagner a tous les coups, envoyez 
votre adversaire a I'exterieur du ring et 
dans les cinq derniere? secondes jetez- 
le dans les airs et remontez vite sur le 
ring. Qa marche a chaque fois. 
• Au debut dans le choix des catcheuses, 
prenez la vedette : CUTY SUZUKY. 
Lors du combat, lorsque votre adversaire est a terre, 
allez vous mettre a ses pieds et appuyez sur le bouton 
C. Recommencez jusqu'a ce que votre energie cli- 
gnote, puis prenez votre adversaire a deux bras et rap- 
puyez sur le bouton C; selon la position, pressez Haut 
ou Bas; vous ferez ainsi la prise magique, et votre 
adversaire ne pourra plus bouger. 




R-TYPE 



• Pendant le compte a rebours de I'ecran Continue, faites 
toumer le manche du joystick dans le sens inverse des 

illes d'une montre, vous accederez alors au Sound 
Test. Mettez-vous sur la musique "OO" qui est la "Music 
End", ensuite af)puyez sur le bouton n°2 du joystick et 
dirigez le manche a gauche. Vous verrez apparaTtre 
leson 95, placez-vous sur le son 75. Ensuite faites jouer 
tous les sons cornpris entre les numeros 75 et 30, revenez 
I'ecran Continue et faites tourner le manche du joystick 
dans le sens des aiguilles d'une montre; vous verrez alors 
i'afficher une vingtaine de credits; recommencez I'opera- 
lion 2 ou 3 fois pour pouvoir obtenir 99 credits. 

• Branchez les deux joycards. Tenez la premiere manette 
decontrole diagonalement en has et a droite tout en 
tenant la deuxieme en haut a droite, enfoncez le premier 
bouton en bas et allumez le Sega. Gardez tout enfonce 
jusqu'a ce que le logo "R TYPE" apparaisse. Vous demar- 
rerez le jeu arme jusqu'aux dents. 

Auquatrieme tableau, vous arrivez a un ecran encombre 
de bas en haut par des points verts. Pour passer 
ntableau Bonus, accedez en milieu de parcours a 
latrappe qui se trouve dans le paysage. 

• Vous ne le saviez peut-etre pas, mais il y a un tableau 
secret! Celui-ci est accessible au cours du quatrieme 
niveau, plus exactement au milieu. Placez-vous entre les 
deux piliers, en haut de I'ecran et faites reculer votre vais- 

u dans la colonne de gauche. L'ecran clignote alors et 
vousentrez dans le tableau secret ou vous pourrez 
gagner des armes. 

'Toutd'abord, commencez une partie et debrouillez- 
vous pour perdre (ga, c'est plutot simple). Ensuite, 
pendant le compte a rebours qui vous permet normale- 
mentde recommencer une partie la ou vous en etiez, 
appuyez sur les touches une par une dans le sens des 
aiguilles d'une montre. Vous obtiendrez ainsi des vies 
supplementaires, jusqu'a 12 maximum. Ce true ne peut 
elre utilise qu'une fois par partie. Si vous tournez dans le 
sens inverse, vous pourrez ecouter les musiques du jeu. 
Selectionnez-les en pressant les touches gauche et droite, 
etie bouton 1 pour ecouter. Apres la musique 17, 
appuyez sur le bouton 2 et sur la droite pour selectionner 
les numeros 18 a 95. 

• Branchez un joystick et le Rapid Fire sur le port n°2 de 
la console. En cas de moments difficiles, appuyez sur le 
bouton n°2 de la 2eme manette. Laissez appuye et le jeu 

seralentira. 

• Les chefs de niveau : 

-le Krell : balancez le module dans la gueule verte au 
milieu du ventre et mettez-vous en haut pres de la tete en 
litant sans arret. 

-Gouranda ; mettez-vous juste a cote de son cell et tirez 

sans arret. 

-The Megor Battleship : passez au-dessous puis 
au-dessus, entrez dans le creux et tirez sur le piston 
lleuquand il est rentre. 

-Monpairor : mettez-vous au milieu et a droite de 
I'ecran, tirez sans arret jusqu'a ce que I'un des trois soit 




detruit, ensuite mettez-vous en bas a droite, 
tirez jusqu'a ce que le second explose, 
puis terminez le dernier en faisant des 
cometes. 

- Kraken : bousillez tous les cailloux (ne 
les laissez pas passer derriere vous) et 
tirez sans arret. II est imperatif d'avoir le 
plus gros module et les tirs a rebond. 

- Buronku : tirez sur le point bleu tout en evitant les 
dechets qui tombent (ce monstre necessite une certaine 
agilite. 

- Bydo: mettez-vous le plus pres possible de la bouche, 
attention a la tornade ! Des qu'il ouvre son orifice, balan- 
cez le droTde et degagez rapidement. Puis tirez sans arret. 

- Monstre du super stage : a la fin de ce stage, aussi beau 
que difficile tant par les ennemis que par ses decors, se 
trouve un monstre pour le moins horrible, et tres difficile 
a vaincre au demeurant. La tactique pour le vaincre 
consiste a lui tirer dans la bouche jusqu'a ce qu'il change 
d'apparence; a ce moment-la, mettez-vous au-dessus de 
sa tete et tirez tout, ayant lache le droTde loin derriere 
vous. Mais attention, ne pas aller trop a droite quand 
vous etes au-dessus de sa tete car un mur invisible vous 
detruirait. 

- Pour acceder au super stage, il faut atteindre au qua- 
trieme niveau I'endroit ou I'ecran est rempli de cellules 
mecaniques ; il faut aller en haut juste avant, et en arriere 
quand il y a un trou en haut (premier trou). 

• Si vous appuyez sur le bouton 2 de la deuxieme 
manette, vous aurez la touche Pause (pratique pour les 
faineants qui ne veulent pas se deplacer). 

• Arrive au quatrieme tableau, mettez-vous devant le mur 
de cellules mecaniques, aux trois-quarts du bas en 
partant vers le haut de votre ecran. Mettez votre curseur 
derriere votre vaisseau. Quand vous verrez deux espaces 
delimites par des murs, entrez dans le premier en haut, 
collez votre curseur avec le vaisseau contre le mur tout 
en tirant. Votre ecran clignotera en blanc; vous etes 
arrive au super stage BGM avec un tout nouveau tableau 
et une nouvelle musique. Attention, cette operation ne se 
fait qu'une seule fois. 

• Invincibilite : en allumant la console, avec les deux 
manettes, faites la manipulation suivante: avant d'allumer 
la console, tenez la manette 1 en bas a droite et la 2 en 
haut a gauche plus bouton 1 . Allumez la console en 
tenant ces positions jusqu'a la page de presentation. 

• Pendant le Sound Test, choisissez la musique n°l 7 et 
appuyez sur le deuxieme bouton pour choisir d'autres 
bruitages. 

• Pour etre indestructible, il faut eteindre la console, 
diriger la manette 1 en bas a droite, diriger la manette 2 
en haut a gauche en appuyant sur le bouton 1 . Allumez 
la console et attendez jusqu'a ce que le titre soit des- 
cendu et qu'apparaisse "Push Start Button" qui clignote. 
Lachez les manettes et commencez k jouer normalement. 
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Commen^ons tout d'abord par le monde de Cutman. En effet, c'est le 

plus simple de tous. 

C I : Pour saisir cette vie, il fout etre sur le tapis roulant, se laisser 

emmener, puis, arrive au bord, sauter le plus loin possible. 

C2: Sur ce tapis roulant, deux helices vous attendent. Le mieux est de 

ne pas les enerver et de passer par dessus quand elles auront demarre. 

C3: Ce robot ne vous laissera pas de repit tant c|ue vous ne serez pas 

mort. N'hesitez done pas a le detruire, en restant devant lui pour lui 

bourrer la tSte de balles. 

C4: Attention a ses ciseaux qui se declenchent a votre arrivee. 

II faudra vous approcher et, quand lis se mettront en nnouvement, 

repartir en arriere, le temps quNIs se mettent sur leur axe de rotation. 

C5: Cet enorme robot ressemble etrangement a un telephone. 

C'en est pas un? Non! C'est un ennemi, bien sOr. Le plus drole, c'est 

qu'il est tres dur de lui echapper quand il saute pour vous ecraser. 

Le mieux a faire est de counr vers lui, rester contre lui en attendant 

qu*il saute, puis passer tout de suite apres. 

C6: Timing, timing, telle sera la devise qui vous accompagnera dans 

votre trip avec les ciseaux qui se mettent a danser de partout. 

C7: Voila Cutman, le tres peu gentil. Pour le battre, pas 36 solutions: 

ne cessez jamais de tirer et, quand il vous lance sa lame, sautez et 

refaites un saut quand elle revient dans votre dos. Puis quand il vous 

saute dessus, courez vers lui pour reenter, et repetez I'operation. Vous 

gagnerez alors les cuts et pourrez demander a votre maman de vous 

prSter ses ciseaux durant I'aventure. 



Wyim ELECMAN 




On passe ensuite au stage d'Elecman. 
E i : ces ventilateurs, vous les rencontrerez 
souvent, et dieu salt s'ils sont penibles. Le seu 
moyen d'eviter leur souffle est de sairter, afin 
de ne pas etre entratne. 
E2: un autre classique dans ce jeu: les plates- 
formes qui apparaissent et disparaissent a 
intervalles reguliers. Pour pouvoir vous en 
sortir, ecoutez attentivement le bruit qu'elte 
produisent quand elles apparaissent; c'est la 
cle pour trouver le bon moment pour sauter. 
E3: Decidement, tous les classiques sont la: ll 
arcs electriques qui surgissent du sol. La aussi 
sachez quand sauter ou non, sinon une odeur 
de trop cuit se fera sentir. 



E4; pas de pitie, flinguez done ces robots et piquez- 
leur ces nuages qui vous transpcrteront la ou vous 
devez aller. Laisser-vous guider et attention au vide 
en-dessous de vous. 

E5: ces sympathiques petits casques ne sont, en fait, 
pas sympas du tout. Pour vous eviter une chute 
inutile et enervante, avancez-vous legerement , 
laissez-ies s'ouvrir, puis tirez dans le tas. 
E6: a cet endroit, vous aJlez devoir passer au pixel 
pres. Attention, en cas de contact avec I'electricite, 
vous allez tomber et vous red^uver plus bas. Restez 
calme, surtout. 

E7: encore un robot geant. Vous pouvez Texploser a 
coups de Cuts si I'envie vous en prend, sinon, evitez-le. 
E8: voila le terrible (ouarf!) boss du niveau. Pour le 
battre, nnettez-lui trois Cuts dans la tronche, et c'est 
fini. Attend! il est ou le boss, la? 



ICEMAN 
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On passe directos chez mister Iceman, sans perdre un instant. 
i I : he bien oui, la glace, ^a glisse. Pour vous arr^ter, deux solu- 
tions: attendez un mur ou sautez sans imprimer de direction a 
votre paddle et vous serez arr^te net. 

12: les blocs de glace qui se trouvent a cet endroiC vous reservent 
de sales coups. Si vous restez dessus, ils se mettent a fondre au fur 
et a mesure. Ils comportent trois couches, une couche mettant 4 
secondes pour fondre. Conclusion: campez pas la-de$sus. 
13: cette salle est une grosse prise de tSte. II va falloir que vous 
attendiez sur la plate-fome, a Textrfeme gauche, et, une fois le pic 
de glace tombe a droite, sautez sur ce pic et attendez qu'un autre 
pic tombe a gauche. Montez alors sur celui-ci et sautez sur le pic 
de la plate-forme de gauche qui vient de tomber, puis sautez sur 
Techelle. 

14: ne vous prenez pas la tete, et jouez-la a la barbare. Allez a 
I'extreme droite de la plate-forme ou vous etes, et attendez que le 
pic de glace vous tombe dessus. Vous serez invulnerable un court 
instant, mais assez longtemps pour marcher sur les pieux et 
acceder a I'echelle. 

15: attention, ce robot fera tout pour vous faire tomber; pensez 
done a le detruire avant de sauter dans le tas. 
16: voila le glacial et done tres froid Iceman. Enclenchez les 
thunder et balancez-lui en trois, il fondra comme neige, euh..., au 
seche-cheveux. 
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FIREMAN 







SMI n'en reste qu'un ce sera Fireman (proverbe 

Capcomien) 

F I : oula, c'est la reunion de bmille, il faudraJt leur 

apprendre a se calmer. Mettez-leur un coup d'eclair 

si la patience est exclue de votre vocabulaire. 

F2: ces grands piliers de feu surgissant du sol peuvent I 

d'abord etre geles avec Tarme d'Iceman et chevauchesi 

ensuite. Ainsi, lis resteront froids une dizaine de 

secondes. 

F3: ce flambeau sur pattes ne manquera pas de vous 

bombarder de projectiles. Mettez-lui un coup de Cuts I 

et on n'en parle plus. 

F4: cette grosse boulette peut vous sauver la vie, 

aussi, n'hesitez pas a la prendre. Mais comment la 

prendre? Ben avancez un peu vers la droite et gelez la I 

flamme qui sort du mur droit. Une fois gelee, montez | 

dessus et allez chercher le bonus tant attendu. 

F5: a I'instar des jets de flammes, ces petites flammes I 

peuvent etre gelees, et done, ne plus vous gener. 

F6: nous voila chez Fireman; c;a chauffe terrible. 

Brisez done la glace avec Tarme d'Iceman et vous 

le verrez refroidir ses ardeurs. 
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D"* WILLY 



lis sont tous morts, il ne reste plus que votre ennemi de 

toujours, le docteur Willy. Une note avant de partir comme des 

fous : en m§nne temps que I'arme de Fireman, vous avez gagne 

des plates-formes que vous pourrez creer ou vous le desirez, 

sauf contre une paroi. 

D I : pour atb^er les options , il vous suffit de griller les deux 

robots en hauteur avec I'arme d'elecman, puis de vous creer 

une plate-forme. 

D2: la seule solution pour progresser ici» est d'enclencher les 

Cuts et d*avancer au fur et a mesure en detruisant toutes les 

torpilles qui sortent des parois. 

D3: laissez-vous tomber a gauche, et plaquez-vous contre la paroi„. 

D4: ...et retournez rapidement vers la gauche apres avoir 

esquive le lanceur de flammes, car... 

D5: en-dessous vous attendant des pics qui rStvent de voir vos 

fesses robotisees s'ecraser sur leurs pointes acerees. 

D6: toujours le mSme probleme avec ces casques, il faut les 

approcher doucement et les tuer a coup sOr, sinon, a leur r^veil, 

ils vous enverront des projectiles dans la tronche. 




DM: Vous voila dans la salle ou Willy entrepose ses robots. Voici I'ordre pour 
les battre: Allez en haut a gauche et tuez Quickman avec Tarme de Fireman. 
Puis allez en haut a droite et tuez Bubbleman avec Tamie de Quickman. 
Ensuite. allez en bas a droite, et tuez Meatman avec Tarme de Bubbleman, et 
enfin, allez en bas a gauche pour tuer Flashman avec I'arme de Meatman, en la 
concentrant a fond. Alors, une cinquieme porte apparaitra, vous revelant un 
"mMi" in^it dans les autres versions; c'est Enker, le petit dernier du docteur 
Willy. Tirez avec les balles normales et esquivez son tir, qui sera large ou 
mince suivant le nombre de coups que vous lui aurez envoys. 
Puis, soit il vous foncera dessus, soit il sautera au-dessus de vous pour vous 
prendre a revers. Qutind vous Taurez abattu, vous obtiendrez le Mirror 
buster qui ne vous sera pour I'instant d'aucune utilite. 



?»^^'^LUNAR BASE 



Le l&che Willy s'enfuit 
dans son repaire satellise. 
Cette Lunar base est 
(ongue, et dure, et longue, 
et un peu dure aussi. 
L I : pour passer ce mur a 
premiere vue infranchis- 
sable, vous devez vous 
creer une plate-forme et 
monter sur ce mur; vous 
verrez alors le mur fondre 
sous vos pas. 
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L5: ce poulet vous enverra des oeuH, qui, en contact avec 

le sol, llberent une dizaine de poussins agresslfe. 

La mellleure solution est de s*enfuir ou de detruire I'oeuf 

avant qu'il ne tombe. 

L6: en restant tout contre cette marche d'escalier, 

le robot ne pourra pas vous atteindre pour vous ecraser. 

125: on recommence. 11 va falloir de nouveau traverser un 

couloir de pics et de plateaux qui disparaissent. 

Mais la, ca se compljque... 

L7: ...forsque vous serez sur un plateau tres bas sur 

I'ecran, preparez-vous a sauter une seconde avant que 

le prochain n'apparaisse, au-dessus de votre tSte. 

L8: et ^a continue; avec les geants cutters qui ne vous 

laissent pas en paix et les roues dentees qui vous 

assaillent, on ne salt ou donner de la tSte. 



;: choisissez bien votre moment d'arrivee, 
sinon les deux eclairs qui j^llissent pourraient 
vous6ter lavie. 

U: non seulement un ventilateur vous 
entratne a droite, mais en plus, un eclair jaillit 
de temps en temps du deuxieme bloc. Sauter 
sur place est la meilleure solution pour eviter 
les effets du ventilo. 

L4: attention les nerfe, il va y avoir un long 
couloir garni de pieux, et votre unique planche 
desalut sera let plates-formes qui apparais- 
sent... et disparaissent a intervalles reguliers. 








1 

! 

Jl 

■■ 



^ g;aiai££tS>aK>a'9c 



S^l^ta^' rnln l n l rfln i mn il 



In In I nlife' 



iTilnlnlnUi 




^m LUNAR BASE (la suite) 




L9: alors que vous grimpez tranquillement a 
I'echelle, un poulet vient vous larguer un oeuf. 
Le plus drdle c'est que vous ne pouvez pas vous 
defendre, a moins d'etre bien place et de le 
detruire d'un coup d'eclair. 
L 1 0: detruire cette paroi est un jeu d'enfant 
avec Tarme de Heatman chargee a fond. 
146: passez par le haut, 9a vaut vraiment le coup. 
LI I; vous vous demandez pourquol les ventilos 
vous poussent dans la direction ou vous voulez 
aller? C'est tout simplement qu'au bout de la 
rampe vous attend un eclair qui jaillit du sol. 
L 1 2: le sursaut avant I'agonie: il faut reussir a 
passer ce mur de lame, sinon c'est la fin. 
LI 3: en tombant dans le tuyau, plaquez-vous 
vers la droite, une vie, ^ fait toujours plaisir. 
LI 4: voJIa le docteur Willy. Pour le battre, atlez 
contre sa bouche et tirez des lames (pas celles 
de Cutman, celles de Quickman) puis, quand il 
a perdu sa bouche, utilisez I'arme de Enker, et 
vous verrez que lorsqu'il vous envoie un rayon, 
le rayon rebondit sur le shield d'Enker et 
detruit la machine de Willy. Ce ne serait pas 
drdle, si, parfois, une main robotisee ne tentait 
de vous saisir. Apres ^a, ben vous avez gagne. 
C*est cool, non? 



Mejadossier rialiie par Gregman I 
plus en plus megsloman. en plem d 
avoir declar* sa flamme i Aptirodit 
(oui oui. les ^meuK bons amis de 1; 
de I'ambjance; c'est d'ailleurs i 



super-heros bien connu de lous. (NDAHL he Greginan! Tes de 
lireman!). C'est, entre aucres. lui qui se ramassa la tronche apres 
:. Avec I'aide ds Jean-Criman ei Jean-Sebmar pour les photos 
legende), de Morgan man pour !es bonnes blagues qui menent 

" ■ ^n deroute les anglais tors de I'assauc de la grande guicare. 



SOLUCE 



Dabord, tuez des ennemis pour avoir cinq cubes 
de vie el desefoiles. Des que vous en avez assez, 
taites Power Up, puis allez a la Montagne grande, 
explorez les portes et allez a Garloz. Montez 
un peu, tournez a gauche et montez vers la droite; 
vous trouverez le grappin, revenez suf vos pas et 
partez vers la droite. Cherchez une porte tigre : 
si c'est la bonne, vous vous retrouverez sur 
des rochers. Foncez vers la droite, tuez un max 
d'ennemis. A la fin, vous vous retrouverez dans 
une foret, vous trouverez Eruga, le monstre. Si vous 
avez des etoiles en reserve, taites Attack And Assail 
rapidement, sinon retournez dans la foret gagner 
des etoiles et des potions. Si vous tuez Eruga, vous 
aurez la poulie. Vous arriverez bientot a Garloz. 
Habituez-vous a la poulie et allez sur I'ile du 
Dragon. Tuez le monstre et vous aurez I'arbalete. 
Retournez a la Montagne grande et montez au 
sommet. Tirez vers la droite avec I'arbalete et 
suivez la corde. Vous voila a la tour de Garba. 
Tuez les escargots, sauf le deuxieme, et le monstre 
Tank qui se trouve tout en haut. Vous voila avec 
le blason ; je vous laisse trouver le reste. Mais cher- 
chez bien, la fin en vaut la peine. 




• Pour tuer le monstre qui vous permettra de posseder 
I'armure, sautez-lui par-dessus tout en tirant. 

• A la fin de la foret, il y a un monstre "Eruga", tuez-le 
el il vous donnera la poulie. Mais un conseil : avant 

; foncer tete baissee, il faut d'abord travailler sa force 
physique. 
L'armure d'Andora se trouve dans le palais sur I'tle. 



• Quand vous etes sur la terre de Gadoz, allez a gauche, 
puis en haut et enfin a droite. Entrez dans la grotte et 

un dieu, Indora, vous donnera I'objet le plus utile du jeu ; 
le grappin. 

• I'arbalete se trouve tout en bas a gauche dans le round 
2, puis ensuite, montez et tirez pour atteindre I'autre 
cote. 

• L'ordre ideal dans le monde d'Argool : 

Grappin 

Eruga 

Taniere de Sagila 

La tour de Garba 

Palais de Dorago. 

• Dans la tour de Garba vit un monstre du nom de 
Seathpigor. Tuez-le et il vous donnera la flute de Pegasse. 




REVENGE OF DRANCON 




• Pour choisir son. niveau de 1 a 9, il faut 
faire: en haut a droite, 1 et Start, a la 
page de presentation. On vous annon- 



ROCK-ON 




• Premier tableau : apres avoir tue 
ic \aisseau qui lance de petites sou- 
coupes, vous arrivez dans un cime- 
tiere de I'espace. Restez en haut de 
I'ecran et tirez ; une etoile explosera et 
vous donnera une vie. 



• Deuxieme tableau : prenez le tir Lock-on et tirez 
sur la bille rouge qui monte et descend, pour passer 
au niveau superieur. 



cera votre niveau comme d'habitude mais vous pourrez 
le changer en faisant Haut et Bas. 



RC PRO AM 




• Pour terminer ce jeu, il faut prendre 
5 fois les lettres N.LN.T.E.N.D.O. 

• Ramassez des gages cylindriques 

le plus rapidement possible, afin d'eviter 
d'aller vous ecraser sur les cotes et d'etre 
protege des barrieres de securite. 



• Pour avoir une option Continue, il faut appuyer sur 

A en meme temps que Start. I 
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• Lorsque !e message Came Over appa- 
rait, appuyez sur les 2 boutons et vous 
recommencerez la ou vous aviez perdu. 

• Lorsque vous jouez a deux et que 
votre ami n'a plus d'energie et retrecit, 
un bon conseil : devorez-le, votre energie 
remontera de moitie. 

• Quand Game Over apparait en haut de I'ecran, 
appuyez en meme temps sur les deux boutons et en 
bas a drolte, vous aurez alors trois vies supplemen- 
taires. Ceci marche tout le temps, sauf dans la derniere 
cite. 

• Lorsque vous avez perdu vos trois vies, mettez direc- 
temenl le joypad en bas a droite en appuyant sur 

le bouton 2. Vous recupererez ainsi vos trois vies. 
Cela n'est possible que quatre t'ois. 

• Si vous jouez a deux, prenez toujours les plus grands 
et plus gros immeubles, ga vous fera plus de points que 
votre partenaire. 

• Pour avoir un mode "Continue" supplementaire, 

attendez que "Came Over" soit affiche, appuyez alors 
sur le bouton 2 et la direction Bas et Cauche de votre 
joypad. Mais attention, cette operation ne marche que 
deux fois de suite. 

• A San Francisco, au quatrieme stage, il y a un pont. 
Cassez-le, puis couchez-vous, vous devez perdre trois 
vies (sans faire Continue), laissez un tout petit peu de 
votre energie, detruisez les immeubles et plongez les 
deux monstres en meme temps; vous mourrez (obliga- • 
toirement), ne pas appuyer sur le bouton, attendre Los 
Angeles, le player 2, appuyez sur le bouton 2 et vous 
aurez des vies infinies. 

• Pour aller plus vite dans la destruction des 
immeubles, il vous suffit de detruire uniquement 
un c6te; quelle que soit sa taille, il s'ecroulera. 

• Pour eviter de perdre trop d'energie face aux projec- 
tiles des tanks, des voitures, ou lorsque vous vous 
battez avec I'autre joueur, sautez tout en avangant. 

• Dans certaines villes il y a des panneaux ; des qu'ils 
s'allument, tapez dedans, vous prendrez une decharge 
electrique ; cela ne vous enlevera pas de vie et vous 
rajoutera meme des points. 



RAD GRAVITY 



' Pour avoir la meilieure armure, 
les meilleures armes et 1 5 carreaux 
d'energie, selectionnez Continue 
et tapez : 

2X59V H8P6W 
Z1M5F SZV56 




RAD RACER 

• Pour recommencer au circuit oij vous aviez perdu, 
appuyez simultanement sur A et Start. Pour clioisir 
votre niveau : clioisissez votre voiture de demonstration, I 
puis faites deplacer le tachymetre de 2 crans par niveau [ 
avec le bouton A, puis faites Droite, Haut puis Start. 

• Une fois le jeu termine, continuez d'appuyer sur A el ' 
sur Start et vous disposerez d'un mode continu. 

• Voici un code qui vous permettra de voir la fin du 
jeu : clioisissez votre voiture puis attendez la presenta- 

j tion et appuyez soixante-quatre fois sur B ; puis faites 
Haut, Droite, et Start. 

• Voici un true pour vo.us rendre sur n'importe quelle 
piste de votre choix. Une fois que vous avez choisi le 
vehicule, appuyez sur le bouton B autant de fois qu'il 
le faut pour passer jusqu'a la piste qui vous interesse. 

• Sur I'ecran de demonstration, appuyez le plus de fois 
possible sur B ; lorsque le message "Present" ou "Rad 
Racer" s'affiche, appuyez sur Start, vous arriverez a 
I'ecran defin. 

• Pour choisir sa course, mettre la manette en haut a 
droite et appuyer sur la touche B pour choisir, puis sur 
Start en sachant que deux carreaux de vilesses sont 
egaux a une course. Lorsque vous etes mod, failes A el 
Start. 

• Quand vous etes lance a toute vitesse dans un virage \ 
et que vous sentez que vous allez droit dans le decor, ■ 
tentez le tout pour le tout en vous laissant depasser 

par la voiture a cote de vous et en la cognant dans ! 
la direction opposee au virage. Vous vous retrouverez 
en meilieure posture. 

• Lorsque vous aurez termine les huit etapes vous 
entendrez une petite musique et verrez les pilotes 

j de la Ferrari vous presenter un petit spectacle. Si vous 
voulez revoir cette scene, appuyez sans cesse sur 
le bouton Reset de votre console et vous la verrez 
autant de fois que vous le voulez ! 

• Si vous percutez une voiture, appuyez vite sur Start 
pour marquer une pause et redemarrez le jeu. Vous 
gagnerez plusieurs secondes, c'est encore mieux avec 
le NES Advantage. 

• Sur I'ecran de demonstration, vous pouvez deplacer 
le tachymetre en appuyant sur la touche B. Une fois 
que vous avez deplace le pointeur (chaque fois que 
vous appuyez deux fois sur la touche B, vous augmen- 
tez de 1 le niveau de depart) ; maintenez enfoncees 
les touches Droite et Haut puis appuyez sur Start. 



• Si vous avez envie de mater la fin de Rad 
Racer et d'epater la terre entiere ; pendant 
la demo, appuyez sur B une fois de 
moins que le numero de la course 
voulue, puis appuyez sur A et Diagonale 
Gauche et Start en meme temps. 
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RASTAN SAGA 




I Avant que n'apparaisse I'ecran de pre- 
sentation, appuyez simultanement sur 
les boutons 1 et 2 et tournez le paddle 
dans le sens des aiguilles d'une 
■ montre, le plus vite possible. Si I'ecran 
de presentation (notamment le litre) 
n'est pas de la couleur habituelle, c'est 
que le cheat mode est active. Vous posse- 
dez alors des credits infinis. 

• Le dragon des roseaux ; prenez I'epee de feu, sautez sur 
iui en attaquant vers le haul, vous I'aurez facilement. 
Lechef final; attendez qu'il soit pose sur terre, sautez 
alors sur Iui, en attaquant vers le bas. Alors une superbe 
tin vous attend. 

• Vous pouvez prendre appui sur un mur. Ex. : sautez sur 
un mur, sautez dans le sens oppose. 

Premier chef: mettez-vous sur un bloc et attaquez vers 
lebas, a la verticale, quand il passe en-dessous. II ne 
vous touchera pas. 

Deuxieme chef: mettez-vous sur un bloc et quand il 
remonte a la verticale, placez-vous sous Iui et attaquez-le 
en appuyant sur le Haul et le bouton Fire ; repetez 
faction. N'oubliez pas de prendre la hache au 2.2 

Troisieme chef : aucune attaque particuliere mais faites 
attention a ses boules blanches. 




Quatrieme chef: faites comma pour le premier chef mais 
attaquez en diagonals quand il est entre 2 blocs. 

Cinquieme chef: meme tactique (attaquez dans la tete). 

Sixieme chef : prenez I'epee de feu au 6-2. Placez-vous 
sous son oreille gauche quand il est arrive et faites 1 puis 
2 puis 1 . Ce chef est assez dangereux. 

Septieme chef : faites comme pour le cinquieme chef, 
en attaquant les ailes. 

• Certains blocs peuvent se casser. Cassez-les et vous 
aurez des surprises. 

• Pour avoir I'epee de feu dans le stage de la foret, 
mettez-vous juste a droite de la branche avec la Mane. 
Faites un grand saut. Arrive sur la branche, faites un petit 
saut et avancez un peu, puis sautez vers la gauche en 
tirant au bon moment. 

• Au monde 1-3, dans la salle du premier monstre, restez 
sur le mur, attendez que le monstre passe et donnez 

des coups d'epee vers le bas. 

• Dans ce jeu, vous pouvez vous servir des murs comme 
appui pour sauter plus haut. 

• Si vous n'arrivez pas a sauter sur un endroit place tres 
haut ou a une corde, prenez de I'elan et sautez sur 

un mur s'il s'en 
trouve un assez pres; 
des que vous 
le touchez, reappuyez 
sur le bouton de saut. 



• Pendant la demons- 
tration, Rastan frappe 
ettuesesennemis; 
en meme temps, il 
marque des points qui 
compteront pour 

la partie que vous 
allez debuter. Vous 
pouvez ainsi com- 
mencer le jeu avec 
10000 points par 
exemple. 

• En vous battant 
contre le dragon du 
cinquieme tableau 
lorsqu'il s'appretea 
titer ses boules 
d'energie, sautez en 
visant sa tete et en 
mettant I'epee vers 
le bas, cequi dimi- 
nuera beaucoup son 
energie. Le coup est 
reussi quand vous 
entendez un "bip". 
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Niveau 1-1 
Niveau 1-2 
Niveau 1-3 
Niveau 1-4 
Niveau 1-5 



10000 - 002B1 - OOOKU - lOEIS 

11000 - 00560 - 0120L - lOBOJ 

11100 - 007H0 - 102BB - lOOPl 

11110 - 009S0 - 002K0 - 105MJ 

11111 - 00C71 - 013SM - 10KM2 



Niveau 2-1 : 40000 

Niveau 2-2 : 41000 

Niveau 2-3 : 41200 

Niveau 2-4 : 11120 



OODFO 
OODFO 
00021 
OOEIO 



Niveau 2-5 : 11111 - OOEIO 

Niveau 3-1 : 20000 - 01B80 

Niveau 3-2: 22000 - OlFDl 

Niveau 3-3 : 22100 - OlMVO 

Niveau 3-4 : 22110 - OinOO 

Niveau 3-5 : 22111 - 02510 



002UV - 20SV3 
002UV - 20SV3 
0034S - 23S3V 
0157D - lOOQQ 
0157D - lOOQQ 

006E8 - 3BK58 

OOISL - 34FIT 

102PN - 34MJ5 

015LO - 34VJC 

116GQ - 348IQ 



Niveau 4-1 : 30000 - 028P0 - 0167Q - 4438B 

Niveau 4-2: 34000 - 04611 - 115C3 - 47CMQ 

Niveau 4-3 : 33100 - 04611 - 115C3 - 47CMQ 

Niveau 4-4: 32110 - 04611 - 115C3 - 47CMQ 

Niveau 4-5: 22111 - 04611 - 115C3 - 47CMQ 



Niveau 5-1 : 20000 

Niveau 5-2 : 23000 

Niveau 5-3 : 22100 

Niveau 5-4 : 21110 



04DR0 
03FH0 
03FH0 
03FH0 



105UF - 53CJV 
017QR - 553TU 
017QR - 553TU 
017QR - 553TU 



Niveau 5-5 : 11111 - 03FH0 - 017QR - 553TU 

• Voici un mot de passe avec lequel vous n'aurez plus 
de souci a vous faire en ce qui concerne Targent. 
En effet, vous aurez plus de 7000000 de dollars. 
Quant a la moto, vous pourrez conduire la Diablo 
1000 (1 50 HP - 450 LBS). Un atout non negiigeable : 
vous arrivez directement au dernier niveau, le cin- 

quieme. II ne vous reste plus qu'a termi- 
ner trois parcours pour arriver a la fin. 
Voici done ce fameux code : 

03003 039J1 

MVCMV 570MM 




ROCKY 




• Connectez votre unite de feu rapide 
dans le port joypad n°l. Durant 
les phases de bonus (tapez dans 
le sac et la balle). Gardez vos dolgts 
sur les deux boutons et vous aurez 
assez d'energie pour vaincre Drago 
tres facilement. 



• COMBAT CONTRE APPOLO GREED : 

Entrainement : appuyez sur les deux boutons a la fois 
mais pas en meme temps; il taut que vous soyez I 

decale quand vous appuyez sur le bouton n°2 par i 

rapport a I'appui sur le bouton n°1 . 
L'ecart doit etre tres court. L'Ideal est de mettre au 
moins 90 coups dans le sac. I 

Combat: approchez-vous le plus pres possible 
d'Appolo et frappez-le sans arret. A force, il s'ecroulera I 
sous la puissance de vos coups. 

I 

• COMBAT CONTRE CLUBBER LANG : 
Entrainement: il faut avoir le Rapid Fire et faire 7 
secondes. Pour cela, laissez le bouton appuye jusqu'a 
la fin. 

^ Combat: frappez toujours votre adversaire au foie. 
i Mais n'oubliez pas le Rapid Fire car sans lui, il est 
I impossible de faire 7 secondes a Tentrainement. 



ROBO KID 



• Quand il y a I'option Continue, 
appuyez sur le bouton I, puis le II 
et enfin sur Run. Maintenez tous 
ces boutons enfonces. Vous obtien- 
drez ['option de selection des armes. 




ROLAND'S CURSE 



® 



• Voici quelques codes : 



Niveau 1 
Niveau 2 
Niveau 2 
Niveau 3 



KMCS BLBB 
KRFS BBBB 
KTCS LCMC 
KSHT GDHB 



j • COMBAT CONTRE IVAN DRAGO : 

I Entrainement: vous n'etes pas oblige de le faire. 

I Combat: il faut s'avancer vers lui (faites attention, car 

.:' si vous vous approchez trop, vous recevez 

une peche!!!). Prenez-le dans son coin puis frappez-le 
sans arret. II tombera KO facilement, refaites cela plu- 
sieurs fois et vous verrez la tres belle fin de ce jeu. 
Pour battre Drago : il faut faire sept coups minimum a 
I'entraTnement de Lang. 

Lorsque votre bonhomme est par terre, appuyez rapi- 
dement sur le bouton 1 et la main du gargon ira tr&s 
vite ; votre bonhomme se relevera plus facilement. 
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RYGAR 




• L'etoile est un grand tigre, la maison est 
un bonus qui donne le double des points 
et le tigre tue les monstre en leur sautant 
dessus; on peut aussi tirer en I'air. 

» Aux niveaux 8 et 16, il faut sauter 
depuis le debut du tableau et vous ne vous 
ferez pas toucher. 



ROCKMAN WORLD 



• Pour passer le niveau et posseder 

Tarme de : 

Cutman : 3B, 3D, 4A, 4C, 4D 

Iceman : 1 A, 2A, 2B, 3B, 4D 

Elecman : 1 D, 2A, 2D, 3B, 4A 

Fireman : 1 A, IB, 2B, 4C, 20 



w 



• Pour passer les deux niveaux et avoir les deux armes 
te: 

Iceman et Cutman : 1 A, 2D, 3A, 4A, 4B 
Iceman et Elecman : 1 A, IC, 2D, 4B, 4B 
Iceman et Fireman : 2A, 2D, 3B, 3D, 4D 
Cutman et Elecman : 1 A, 1 B, 3A, 3B, 3D 
Cutman et Fireman : 1 D, 2A, 2B, 3C, 3D 
Elecman et Fireman ; 1 C, 2B, 3C, 4B, 4C 

• Pour passer les trois niveaux et avoir les trois armes 
de- Iceman, Cutman et Elecman : 

lA, IC, 3D, 4C, 3A 
Iceman, Cutman et Fireman : 

lA, 2A, 3B, 4C, 4D 
Iceman, Elecman et Fireman : 

IC, 2A, 2D, 3A, 3D 
Cutman, Elecman et Fireman : 

2B, 3A, 3B, 4B, 4C 

• Pour passer au niveau du Dr Willy et avoir cinq 
sortes d'armes : 2A, 2C, 3A, 3C, 4B 



R-TYPE 




• Traversez tout le premier stage, sans 
perdre une vie, et quand le message de 
fin apparait, pressez Run et vous serez 
transporte au niveau 5. 

CFA-2805-MA 
AI'A-4206-NB 
DFA-7189-NB 
DEA-3805-NB 

• Vies infinies : appuyez sur Select sur la page de pre- 
sentation et sur le bouton 1 de nombreuses fois 

(un conseil : mettez Autofire). 

• Vies infinies plus armes au complet, voici le code : 

JJL-6589-MB 




RUSH'N ATTACK 



• A la fin du niveau 3, lorsque les cfiiens 
viennent sur vous, inutile de vous 
baisser comme beaucoup de joueurs 
ont tendance a le taire, restez debout 
et lorsque les chiens arriveront a votre 
fiauteur, ils vous sauteront dessus et 
vous les tuerez tres facilement 
d'un coup de couteau. 

• Au niveau 1 , vous pouvez attraper 2 bazookas. 
Lorsque vous aurez attrape le deuxieme, gardez bien 
les trois balles, elles vous seront tres utiles a la fin du 
niveau contre les fantassins. 

• A la fin du niveau un, vous etes attaque par 

un groupe de fantassins et de karatekas. Si vous ne dis- 
posez pas de suffisamment de boules de bazooka pour 
les detruire, vous pouvez facilement triompher en vous 
tenant du cote droit de I'ecran et en appuyant plusieurs 
fois sur le bouton B. 

• Si vous jouez seul, je vous conseille de jouer syste- 
matiquement comme si vous etiez deux joueurs. Ainsi, 
des que vous perdrez une vie, vous pouvez reprendre 
au moment ou vous etes mort, au lieu d'etre ramene a 
plusieurs ecrans en arriere. 

• Quand vous affrontez les Cardius de la fusee 

au deuxieme, detruisez les quelques fantassins puis 
placez-vous a I'extreme gauche de I'ecran. Vous 
pouvez vous attendre a une petite surprise. 

• N'utilisez pas le bazooka pour les petits ennemis, 
mais gardez-le pour les chefs de la fin, le dernier 
surtout! 

• Pour tuer les parachutistes au niveau 5, restez sur 
le bord gauche de I'ecran et lorsqu'ils commencent a 
tirer, courez vers la droite et vous pourrez les attaquer 
(meilleure position : couche). 

• Pour tuer les autogyres au niveau 4, la position 
ideale pour les guetter se trouve a 2,5 cm du bord de 
I'ecran. Les grenades ne pouvant pas vous atteindre, 
vous avez le temps de reagir. Des que I'autogyre est a 
portee de votre saut, tuez-le avec votre couteau et 
faites de meme avec les deux autres. 

• Comment avoir I'arme secrSe dans le niveau 6 : elle 
est protegee par un escadron de fantassins et de karate- 
kas. Mais la fusee ne peut etre detruite que par 

une dizaine de tirs de bazooka. Certains soldats 
portent une arme de couleur orange ; tapez-les et vous 
pourrez detruire I'arme secrete. 

• Si vous avez du mal a passer la fin du premier 
niveau, mettez-vous a droite de I'ecran et appuyez sur 
le bouton de tir. 

• Au premier niveau, tuez autant d'hommes en 
jaune que possible, a chaque fois vous aurez 
un lance-missiles. 

• Au premier niveau, au dernier ecran, allez a droite et 
n'arretez pas de tirer. En quelques secondes vous serez 
au deuxieme niveau. 

• Pour passer le dernier tableau, il faut tirer une ving- 
taine de fois dans la fusee. 
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SECTION Z 

Niveau 3 = Iroisieme et derniere planete. 

- H : allez en haut 

- B : allez en bas 

• B-H-B-B. Allez en haut de la section 
47 el lirez sur la droite pour faire appa- 
raitre une boucle qui vous menera au 
niveau superieur -H-B-B-H. Allez en haut de la secHon 
54 et tirez sur la droite -H-B-B. 

• Si vous ne prenez pas les boucles, vous lournez en 
rond sans pouvoir finir le jeu. 

• Dans la derniere section (sect 58), vous serez 
confronle a L. Brian (le maitre de Balangool) et pour 
le vaincre, il faut posseder le laser et la protection 
magnetique. Pour avoir une chance de le battre, il faut 
que I'energie soit superieure a 64%. 

• Pour recuperer le maximum d'energie, allez a 

la section 46 et allez chaque fois en haut : vous attein- 
drez faciloment 99% d'energie. 




• A la page de presentation, la ou est 
marque "Darius Dolby Surround", 
laissez le joystick en position Bas et 
laissez le bouton Select appuye, puis 
pressez la touche Run. Vous pourrez 

ensuite choisir la difficulte du jeu. 



• Voici une astuce qui vous permettra d'affronter 

les 26 monstres a la suite. Pour cela, il faul obligatoire 
ment que vous ayez deux joysticks. A la page de pre- 
sentation, lorsque vous lisez "Super Darius Dolby 
Surround", prenez la seconde manette, appuyez sur 
Haut, Run et sur le bouton I, sans rien relacher et 
simultanement. Ensuite prenez la premiere manette, 
allez vers le bas, appuyez sur Select et Run, tout cela 
en meme temps encore une fois. Veillez cependant 
a ne pas relacher la pression sur les touches de 
la seconde manette. Et voila, le tour est joue. 

• Faire I'inverse de Reset pour selectionner le niveau 
de difficulte du jeu. 



LU 



• Pour choisir son niveau, il faut faire : 
Bas et Gauche a la page de presenta- 
tion (lorsque les yeux du ninja 
bougent) et en meme temps appuyer 
sur le bouton 2. 





SUPER VOLLEY BALL 

• Pour obtenir un smash a crever le plan- 
cher: a la reception de la balle, appuyez 
sur les deux boutons (A et B) ainsi que 
sur la touche Haut, puis a la passe, 
appuyez a nouveau sur ces deux 
boutons et enfin, pour le smash, utilisez 
toujours les deux memes boutons. 

• Pour crever la balle : 

Restez appuye sur le bouton II et sur la touche Haut, 
ensuite appuyez sur le bouton I, la balle s'eleve. 
Une fois qu'elle est rouge allez vers le bas tout en 
maintenant la touche II enfoncee et appuyez sur 
le bouton I. 

• Pour servir hyper haut: restez appuye sur Haut et sur 
le bouton II, une fois que la balle est devenue rouge, 
appuyez sur le bouton I. 

Ces astuces fonctionnent egalement dans la version 
originale, c'est-a-dire dans les salles de jeux. 



SWORD OF HOPE 



• Pour recuperer la premiere clef, 

il vous faut tuer I'arbre. Pour cela, 

il faut etre au niveau 3 minimum. 

Ensuite, ouvrez la porte qui se trouve 

completement a gauche, continuez a 

gauche et entrez dans le chateau. 

Parlez 2 fois au bonhomme qui ouvrira 

la porte de I'eglise. Traversez I'eglise puis le cimetiere. 

Ouvrez le passage qui mene aux souterrains. Une fois 

devant le coffre qui donne une Doll, donnez un coup 

d'epee dans le mur. Crimpez a la corde. Un passage se 

trouve derriere les arbres pres de la tombe. 



w 
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• Si vous tirez sur une capsule M, vous 
1 aurez des tetes chercheuses. Si vous 
I tirez sur une capsule 0, vous aurez 
I deux petits satellites de protection. 

• Tirez dans les vaisseaux identiques 
au votre qui viennent a votre rencontre. 

I Vous verrez quatre capsules differentes ; rouge = puis- 

I sance du laser augmentee ; verte = transforme le tir en 

I un eclair vert ; jaune = vous tirez de larges rafales de 

feu; bleue = vous balayez I'ecran de cercles bleus. 

• Appuyez sur les boutons Gauche, II, Haut, II, Droite, 
I II, Bas, II, Gauche, I, Haut, I, Droite, I, Bas, I. Puis 

appuyez sur les boutons I et II en meme temps, 8 fois. 
Ensuite appuyez sur les boutons I et Select en meme 
temps, huit fois. 



SUPER HANG-ON 




• En mode arcade, lorsque vous attei- 
gnez la vitesse de 280 km^, pressez 
les boutons B et C simultanement. 
Des fusees apparaitront et vous feront 
grimper jusqu'a une vitesse de 

325 km/h. Vous pourrez ainsi terminer 
lusfacilement les circuits!! 



< Appuyez sur A, B et C pendant la page de presenta- 
tion, voila le Test Son et le choix du niveau de diffi- 
cuite. 

' Void le code permettant d'avoir la moto la plus effi- 
cace, avec les tvKin turbos du mode original pour jouer 
en mode arcade. Entrez le mot de passe 

6FF3F546F355 64FF0SLPIMFJEaDGH 



SAINT SWORD 


• Voici la liste decodes 


NIVEAU 6/2 : TZWZAI 


vous permettant 


NIVEAU 7/1 : WZXVC2 


d'acceder au niveau de 


NIVEAU 7/2 : 02ZWGI 


votre choix : 






NIVEAU 3 


J8NYGL 


PREMIERE PARTIE 


NIVEAU 4 


KZYZAO 


NIVEAU 1 : DSTJCS 


NIVEAU 5 


P152GI 


NIVEAU 2 ; H3ELGL 


NIVEAU 6 


T2L2GZ 


NIVEAU 3 : H2LJK6 


NIVEAU 7/1 


WZiZAQ 


NIVEAU 4/1 : J2N0CN 


NIVEAU 7/2 


Z312GQ 


NIVEAU 4/2 : M301EU 


Ensuite il faut refaire tous 


NIVEAU 5/1 ; N2JTK0 


les niveaux, en une seulc 


NIVEAU 5/2 : P2J0CP 


passe. Et la sortie n'est 


NIVEAU 6/1 : R2L0CT 


plus indiquee. 


NIVEAU 6/2 : V4P267 




NIVEAU 7/1 ; VOLOCV 


• Voici un code : 


NIVEAU 7/2 : Y02RE7 


KIXUGT 


DEUXIEME PARTIE 


• Voici le code final avec 


NIVEAU 1 : DRCIYW 


le maximum de transfor- 


NIVEAU 2 ; GIHJOK 


mations, de boules de 


NIVEAU 3 : J3IR2Z 


cristal : XIMZAX 


NIVEAU 4/1 : JOEZAA 




NIVEAU 4/2 : M2N0CQ 


/^^ 


NIVEAU 5/1 : NOGQYV 


NIVEAU 5/2 : S3Z2GH 


K^^ 


NIVEAU 6/1 ; S2H0CQ 


IM 


^W 



SOLAR STRIKER 



© 




• Si vous ne voulez pas tuer le monstre 
du premier niveau mettez-vous en haut 
a droite de votre ecran et ne bougez 
plus. Au bout de quelques secondes, 
le monstre partira. 
• Pour tuer le premier boss, avancez 
jusqu'en haut de I'ecran et allez tout a fait a droite ; 
ensuite attendez. 

• Pour arriver a la fin du premier niveau sans se faire 
toucher, il faut vous mettre en haut a droite. 

• Pour battre le monstre du quatrieme niveau il faut 
avoir 4 vies et les turbo-missiles, ne pas arreter de lui 
titer dessus sans eviter ses balles (vous perdrez 3 vies 
et vous aurez les missiles doubles). 



SIALOM 



• Quand le chronometre arrive a zero, 
mettez le turbo de votre joystick a fond 
et appuyez simultanement sur A et B. 
La plupart du temps, le skieur ne 
s'arrete pas. 

• Pour avoir un bonus, allez sur 
les bosses et appuyez sur le bas de 
la manette, votre skieur execute une figure 




LA BIBLE DES ASTUCES • VOLUME 2 • 81 



.^J^r]:.jrV.!H!!.T 



L 




• Jouez en mode 2 joueurs. S'ils 
meurent tous les deux, restez appuye 
sur les 2 boutons de chaque joypad et 
allez dans les directions gauche, 
droite continuellement, jusqu'a ce 
qu'une option Continue apparaisse. 
Cela marche a tous les coups apres 
le troisieme niveau. 

• Pour passer la derniere forteresse II sulfit de jeter 4 ou 
5 grenades dans les trois pontes en commen^ant par 
celle de droite (les especes d'etageres), puis celle de 
gauche et enfin 6 grenades dans la porte du milieu. 

La porte eclatera et vous pourrez passer. Si vous n'avez 
plus de grenades, vous pouvez tirer sur les portes avec 
la mitraillelte, mais c'est beaucoup plus long. 

• Pour recommencer au niveau 3 lorsque vous avez 
perdu, faites un mouvement de gauche a droite avec 
les deux boutons enfonces (1 et 2). 

• Lorsque vous arrivez devant la derniere porte, delrui- 
sez les etageres de chaque cote de la porte, puis 

la porte elle-meme. 

• Quand vous jouez a deux, arrives au troisieme 
tableau, prenez beaucoup de bombes et vous aurez 
plus de points. 

• D^molissez trois baraquements sans vous faire tuer 
et vous obtiendrez une roquette speciale qui permet de 
tuer plusieurs soldats en meme temps. 

• Demolissez deux baraquements sans vous t'aire tuer 
et vous obtiendrez un point d'interrogation qui vous 
permettra de faire disparaitre tous les ennemis qui figu- 
rent a I'ecran. 

• Pour avoir les vies infinies, au troisieme stage, tirez 
quatre fleches sur votre compagnon. 

• Prenez les tubes qui donnent les amies les plus puis- 
santes et qui font disparaitre les ennemis, sans perdre 
une vie; au bout d'un certain temps, pour chaque tube 
pris, vous aurez une vie supplementaire. Si vous ne 
perdez aucune vie jusqu'a la fin, vous pourrez en avoir 
une quinzaine. 

• Dans les tableaux ou vous n'avez plus de vies infi- 
nies, ne pensez qu'a avancer et vous arriverez beau- 
coup plus loin que d'habitude. 

• Pour avoir un bazooka, il faut tirer sur la premiere 
maison qui vous donnera la super. arme ; la deuxieme 
maison : un point d'interrogation et la troisieme : 

le bazooka. Attention, si vous vous faites tirer dessus, 

il faudra recommencer I'operation. j 

• Au round 6, tirez avec vos fleches sur les grosses 
pierres qui precedent la forteresse. Des carquois de 
fleches supplementaires apparaitront. 




SUPiR 
THUNDERBLADE 

• Entre chaque niveau, il y a un redou- 
table engin muni d'armes devasta- 
trices. Pour le detruire, il faut aller de 
droite a gauche plusieurs fois tout en 
tirant. 

• Pour arriver au deuxieme niveau, sur 
la page de presentation, appuyez une fois 

sur le bouton A, tournez le joypad vers le haut, vers 
le bas, vers la gauche, vers la droite, encore une fois 
vers la droite, vers la gauche, vers le bas, et vers 
le haut. Pour finir, maintenez le joypad vers le haut 
tout en appuyant sur Start. 



SPRIGGAN 



' Au menu d'options, vous pouvez 
choisir votre stage. Comment ? Tres 
simple : faites Haut, Select, Run, et 1 . 



SPY VS SPY 

• Dans les niveaux eleves (a plusieurs 
etages), prenez un objet (exemple: 
le sac) et attendez I'ordinateur. Tuez-le 
et recuperez I'objet. II ne vous restera 
plus qu'a atteindre la porte de sortie. 



SUPER TENNIS 



• Pour marquer a chaque fois , placez 
votre joueur juste sur la ligne du 
milieu puis reprenez la balle au 

tout dernier moment. 

• Pour battre les level 1,2,3, faire 
service volar. 

• Pour la selection du joueur, prenez : 

1 -C 
2-B 
3-C 
Vous pourrez gagner plus facilement. 
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• Au stage 9, a la deuxieme paire de 
tuyaux, entrez dans celui du bas et vous 

arriverez a i\n stage bonus avec des vies. 




SUPER MARIO BROS 1 



• Pour obtenir un feu d'artifice a la fin d'un round 

cequi permet un bonus) 11 faut que voire time setermine 
par: 1, 3, ou 6. 

• A la fin de chaque monde, attendez que le dernier chiffre 
du compte a rebours soit un 6 et sautez : six explosions 
edateront dans le ciel, vous rapportant 500 points chacune 
(done 3000 points au total). 

■ Arrive au 8-1 , piour ne pas avoir ie scarabee bourdonnant 
enire les deux pylones verts, il faut avoir les boules de feu 
et juste avant d'y aller, tuer le premier ennemi ; vous 
n'aurez alors plus qu'a prendre le champignon qui donne 
jne vie, sans etre derange. 

• Le maximum que Ton puisse avoir en points sur le 
poteau d'arrivee est 5000 points. Pour les avoir, il faut 
tester en haut de la plate-forme et courir tout en appuyant 

;urB. 

' Apres avoir delivre la reine dans le monde 8, vous 
pouvez selectionner un monde dans la deuxieme quete en 
appuyant autant que vous le voulez sur B lors de la demo. 

• Voici quelques bidouilles pour gagner des vies tout au 
long de votre mission : 

Vous trouverez un champignon en I'air au monde 1-2. 
Devant le premier trou, sont placees des briques. Sautez 
dessus et sautez sur celles se trouvant de I'autre cote du 
trou {il y a des pieces), placez-vous au bord a droite, sautez 
etun champignon en I'air apparaTtra. 

- Vous trouverez un champignon en I'air au monde 2-1 . 
Montez sur le premier escalier et tuez les soldats Koopa. 
Dans le milieu du creux forme par les deux escaliers, 
sautez et une piece invisible apparaTtra. Montez sur le carre 
et sautez, alors un champignon en I'air apparaitra. 

-Vous trouverez un champignon en I'air au monde 4-1 . 
Apres le deuxieme trou, il y a quatre carres ou sont inscrits 
des points d'interrogation. Montez sur le troisieme et 
un champignon en I'air apparaTtra. 
-Vous trouverez un champignon en I'air au monde 5-1 . 
Devant le troisieme trou, plaquez-vous contre le mur a 
gauche et sautez, alors un champignon en I'air apparaTtra. 
-Vous trouverez un champignon en I'air au monde 6-1. 
Descendez de I'escalier, collez-vous a lui et sautez, alors 
un champignon en I'air apparaTtra. 

- Vous trouverez un champignon en I'air au monde 8-1 . 
Placez-vous au milieu du deuxieme et du troisieme pot et il 
apparaTtra. 

- Un dernier champignon en I'air se trouve au monde 8-2. 
Placez-vous sur le tremplin et sautez, alors il apparaTtra. 

• Pour passer le chateau du monde 7-4, vous devez passer 
sur les plaques qui s'effondrent puis sous I'escalier ; montez 
sur la grande palette en bas puis sur I'escalier a I'envers. 
Ensuite vous verrez (en hauteur) des roches alignees avec 

au centre une tige enflammee. Passez au-dessus et vous 
verrez des palettes. Montez sur la premiere en haut, 
tombez sur celle qui se trouve au-dessous el descendez de 
celled par la gauche, Montez sur la suivante en bas, 
sautez sur celle du dessus et sautez sur celle d'en face. 
Tombez sur celle du dessous, descendez par la gauche, 
remontez dessus par la droite et enfin sautez sur la longue 
palette au-dessus a droite. Cela fait, vous n'avez qu'a conti- 
nuer votre route jusqu'au roi Bowser. 

• Pour passer le chateau du monde 8-4, vous devez pene- 
trer dans le troisieme pot, puis (sans compter celui dont 
vous sortez) vous devez penetrer dans le quatrieme pol. 
Pour cela vous devez sauter devant, el un carre contenant 
une piece apparaTtra. Sautez alors dessus puis sur le pot. 
Ensuite vous devez penetrer dans le troisieme pol (juslc 




apres le lac de lave). Vous vous retrouverez 
dans I'eau, continuez vers la droite pour 
trouver la sortie et a nouveau vers 
la droite pour affronter le roi Bowser et 
delivrer la princesse. 

• Pour tuer le roi Bowser si vous n'avez 
pas les boules de feu, atteignez I'objet 
brillant derriere lui. 

• Quand on saute sur un soldat Koopa, il se renferme dans 
sa coque. Donnez-iui un coup de pied au moment oil il 
sort ses partes pour la quatri&me fois et vous gagnerez 1000 
points. Donnez-lui un coup de pied au moment oCi il sort 
ses pattes pour la cinquieme fois et vous gagnerez 8000 
points. Mais si vous le frappez Irop lard, bye bye. 

• Pour le troisieme pylone vert, mettez la manette en bas, 
vous decouvrirez un passage secret (monde 1 -1 ) 

• Pour le premier pylone vert, avec les plantes dans 
le monde 1-2, lorsque la plante est rentree, montez et 
mettez la manette vers le bas. 

• Pour gagner 20 000 pts et eventuellemenl une vie supple- 
mentaire, sautez pour donner un coup de pied dans Koopa 
Troopa au debut du monde 5-1 , et poursuivez-le immedia- 
tement. II se charge de debarrasser le chemin de tous 

les aulres ennemis, vous donnanl un super score el parfois 
une vie. 

• Pour commencer au tableau ou vous aviez perdu, 
appuyez simultanemenl sur A et Start. 

• Pour vaincre Bowser, il faut etre en grande faille puis 
laisser mourir Mario. II reprendra sa taille normale et sera 
invincible pendant quelques secondes, vous permeltant 
d'enlever le pont. 

• Dans le monde 3-2, juste apres la moitie de la region, il y 
a un ravin. II faut sauter sur une tortue pour I'etourtlir. 
Donnez-lui des coups de pied et suivez-la de Ires pres. Elle 
detruit tout sur son passage et quand elle tuera un ennemi 
pour 1 000 points, la vie sera a vous. 

• Lorsque vous aurez delivre la princesse Coadstool une 
premiere fois et que vous reviendrez au tableau de presen- 
tation, appuyez sur B el regardez le "world" en haul de 
I'ecran ; ainsi vous pourrez choisir voire niveau. 

• Dans le chateau, niveau 8-4, dans la mer, si vous etes 
petit, restez toujours en bas : vous ne vous ferez pas 
toucher par les pieuvres et les tourniquets de feu. 

• Pour le frere-marteau du niveau 8-4'dans le chateau, 
attendez sur le pot de fleurs d'a cote qu'il vienne vers vous. 
Vous pourrez alors le sauter sans probleme. 

• A la fin du niveau 1 du monde 3, lorsque vous escaladez 
la pyramide avant de sauter sur le mat, vous verrez deux 
Koopa troopa descendre. Sautez sur le devant de la 
coquille et vous obliendrez une vie supplementaire. Sautez 
au meme endroit el vous aurez des las de vies. Mais atten- 
tion, tout cela serait trop beau s'ii n'y avail un probleme. 

Si vous depassez 100 vies. Game Over apparalt, alors faites 
attention. 

• Quand vous etes au niveau 4-2, apres le premier ascen- 
seur, allez en bas, la oil est ie trou ; allez au bord et sautez 
(en hauteur, bien sur, et non pas dans le trou). Un carrS 
apparaTtra. Failes apparaTlre les Irois autres qui sont a c6te, 
montez et allez sur le deuxieme en partant de la gauche 
(important ; il faut que vous soyez petit pour cela), sautez 
(toujours en hauteur), montez sur la liane et allez tout 
droit I 
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• Dans la premiere Ghost House entrez avec une 
cape, foncez a droite jusqu'au premier trou, faites 
demi-tour, prenez votre elan et volez vers la gauche. 
Vous apercevrez une passerelle, retournez-vous, 
prenez-la, foncez a droite, laissez-vous tomber, prenez 
les 4 "1 up" (vies supplementaires), sortez. Vous aurez 
ainsi acces a la Top Secret Area qui n'est autre qu'un 
distributeur de dragons, vies, et bonus inflnis I 
Ce true est valable pour la version US de Mario. 

• Pour sortir d'un niveau deja visite il suffit de faire 
Start et sans lacher le doigt faire Select. 

• Pour tuer Koopa a sa troisieme forme (I'expfosive), 
mettez-vous sur un cote et attendez qu'il ait flni de 
rebondir ; prenez 1 Meca Koopa et tirez-lui sur 
a figure, en faisant Haut et Lance. 

• Pour avoir plein de vies il faut prendre I'etoile qui 
rend invulnerable et tuer le plus d'affreux possible et 

la, vous avez vite 1 , 2, 3 vies par affreux. 

• Le jeu ne sauve pas a chaque niveau, 
mais on peut sauvegarder en refaisant 
les maisons fantomes. Le plus facile est 
de sauvegarder a la deuxieme maison 
fantome. 




SLIME WORLD 



• Voici quelques 


30C988 


Code 10 


2F9CF2 


9157B6 


alleztoujours vers 


codes pour 


45C9C5 


Code 1 1 


6CDCF3 


2F1176 


la droite. 


I'Adventure Easy 


5DC9DD 


Code 12 


D29EBB 


15563D 




numero 1 : 


C28A87 


Code 13 


EDDEFD 


FF9086 


• Codes de 




8F0BC8 


Code 14 


EE9EBF 


215601 


la mission 5: 


AlCa25 


(fin du premier 


Code 15 


IDDCAO 


62920F 


F52520 


E04fiE4 


niveau) 


Code 16 


1CD8AF 




236516 


E6CA62 




Code 1 7 


0399EB 


• Voici tous 


A6E61E 


E8CA6C 


• II existe une 


Code 18 


465F57 


les codes de 


AD25D8 


EC8AA9 


deuxieme fin a la 


Code 1 9 


085F11 


la mission 4 ; 


27A1DF 


IISSEA 


mission numero 2, 


Code 20 


4FDFDD 






118BEB 


le code est : 


Code 21 


089ADD 


884284 


• Suspense : pour 


6FCBE9 


20B910B 


Code 22 


70DCDF 


8C4280 


avoir la fin (mission 


6B4B6C 




Code 23 


75DFDB 


34004E 


4), entrez : A48278 


66CBE0 


• Le code de la fin 


Code 24 


75DCD8 


C7071C 


et sortez en haut a 


25CBA7 


de la mission 


Code 25 


8E5999 


1A076B 


droite de I'ecran. 


A809E3 


numero 3 est : 


Code 26 


FllBlB 


1A472B 




114928 


eB910B 


Code 27 


711B9B 


FC43F1 


• Pendant la page 


12C9AA 




Code 28 


F1DA45 


9702EB 


d'intro, appuyezsur 


550894 


• Voici tous 


Code 29 


F659C1 


114322 


n'importe quel 


D7C956 


les codes de la 


Code 30 


B85D87 


EE41E1 


bouton et vous 


19CB93 


deuxieme mission 


Code 31 


BDIDCO 


2BC9BB 


aurez untexte; 


5DC9DD 


de Slime World : 


Code 32 


3DDC80 


24413F 


a ce moment, faites: 


070946 




Code 33 


B79B40 


6006B1 


Haut, Gauche, et 


9D0AD9 


Code! 


ECDA78 


Code 34 


FD180F 


7EC0F1 


vous pourrez choisir 


198aD2 


Code 2 


DD1F32 


Code 35 


7C5B49 


7EC071 


votre niveau en bou- 


45C9C5 


Codes 


E79FB5 






BDC231 


geant la 


CftA09D 


Code 4 


139CFE 


• Voici 




464058 


manette ^^^^ 


30C988 


Codes 


159DF9 


quelques 


codes 


C90118 


vers la ^^5V 


078BC1 


Code 6 


D01A24 


de la mission 3 


A48278 


droite. JrMl| 


870AC3 


Code? 


559925 


de Slime 


World : 




^^ 


078BC1 


Codes 


D499A4 






Apres avoir rentre 


\^Jj0 


CCC94F 


Code 9 


5A9E23 


E9D275 


le code "A48278", 
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SHADOW DANCER 



• Pour le boss du troisieme niveau, on peut le battre sans 
probleme, il suffit de s'agenouiller et d'avancer vers 
lennemi. II reculera et a force, tombera dans le vide. 

• Pour tuer I'ennemi de la fin, quand il vous jette ses 
flammes, abritez-vous sous la colonne de gauche. 
Les flammes ne vous toucheront pas. Attendez que 

les flammes soient eteinles, sautez rapidement sur place 
ettirez-lui dans'la fete. 

• Dans le Special stage, pour tuer tous les ninjas, collez- 
vous centre le mur de gauche et ne cessez pas de titer. 
Vous gagnerez alors 3 vies.Vous pouvez egalemenl les 
laisser passer sans titer. Mais vous ne gagnerez qu'une 
seule vie. 

• Pour avoir acces au "Stage Practice" faites A, B, C en 
meme temps. 

• Au bonus, ne luez aucun ninja et vous obtiendrez une 
wie. 

• Au dernier monstre, lorsque les flammes tombent, 
mettez-vous sous les plates-formes ou apparaissent les 
ninjas. Alors, les flammes ne pourront pas vous atteindre. 

• Lors de la page de presentation, appuyez simullane- 
ment sur : A B C et vers le Haut. Vous aurez acces dans 
le menu a une troisieme option tres interessante. 

• Au round Bonus, pour tuer tous les ninjas, mettez-vous 
a gauche de I'ecran, et lancez toujours des Shurikens. 
Alors, vous aurez 3 vies. 

• Voici la liste des differentes vies supplemenlaires qui 
vous sont accordees dans les trois premiers stages du jeu. 
Stage 1-1 : sans avoir perdu, une fois que vous avez 
obtenu le Power-Up, montez aussitot sur le haut de 

la pierre, sautez et tirez tout de suite apres. 

Stage 1-2 : apres avoir passe la grande faille, placez-vous 

derriere la seconde pierre. Au niveau superieur se tient 

un ninja rouge qui tourne sur lui-meme, la vie se trouve 

derriere lui. 

Stage 2-1 : au dernier niveau inferieur du pont se tiennent 

deux ninjas avec des revolvers. Utilisez la magie pour 

les eliminer et (aire apparattre la vie supplementaire. 

Stage 2-2 : au debut du stage vous observez un premier 

grillage derriere vous. Apres avoir obtenu le Power-Up 

vous passez maintenant devant un batimenl. Eliminez 

les ninjas, la vie se trouve en haut, a Tangle du second 

grillage etdu bStiment. 

Stage 3-1 : au troisieme etage a droite de ce stage, 

se trouve un ninja rouge qui tourne sur lui-meme. 

Eliminez-le a I'aide du Power-Up pour faire apparattre 

les vies qu'il camoufle. 




• Voici certains trues qui vous feront 
gagner des vies supplemenlaires. 

- Lors du bonus stage de chaque fin de 
niveau, ou vous devez tuer le plus de 
ninjas possible {cinquante environ), 
branchez votre auto-fire, tirez et mettez- 
vous le plus a gauche possible de I'ecran 

et vous ferez un Perfect, pour gagner trois vies. Si vous ne 
disposez pas d'auto-fire, ne tirez sur aucun ninja.... 

- Lorsque vous arriverez au boss final, tuez les ninjas gris, 
puis mettez-vous sous les piliers des statues quand le feu 
tombe du plafond. Les flammes eteintes, sautez, tirez des 
shurikens dans la tete du maitre de I'union des lezards... 
Bonne chancel 

- Lors du bonus stage, placez-vous le plus possible sur la 
gauche en tirant sans arret. Ceci vous permettra de tuer 
tous les ninjas et de gagner alors le maximum de vies. 

• Pour acceder au Select Round, pressez A, B, C et Start 
en meme temps. 

• Pour vaincre le dernier boss, tuez les ninjas gris et si il 
y en a qui roulent, sautez par-dessus et lis disparaitront. 
Quand les flammes tombent, placez-vous sous Tune 
des deux statues. Vous serez a Tabri des flammes et vous 
n'aurez plus qu'a sauter et titer dans le cou du boss, 
quand la flamme sera eteinte. 

• Les casques bleus tirent trois coups puis rechargent. 
La meilleure solution pour les eliminer est d'envoyer 
le chien car il ne craint pas les balles. 

• Les lanceurs de boucliers peuvent etre abattus a dis- 
tance lorsqu'ils ont tire un bouclier, vous pouvez envoyer 
le chien a ce moment-la. 

• Ecoutez bien votre chien lorsque vous etes dans les 
tableaux a zone d'ombre. S'il y a un ennemi, il aboiera. 
Le jeu est plus facile en mode non-shuriken grace a 
I'attaque du chien pour les ennemis eloignes et dangereux. 

• Dans les tableaux faciles, approchez des ennemis sans 
titer et tuez-les avec le sabre. Si vous ne tirez aucun shu- 
riken dans tout le tableau, vous aurez cinquante mille 
points de bonus. 

• Pendant la page de presentation, appuyez sur A, B, C, 
et Start en meme temps, et voila le menu des options !!! 
Pour obtenir le menu option, a la page de presentation, 
tapez A, B, C et Start simultanement, vous accederez 

a un menu de selection. 



SOKOBAN 




• En mettant NOISE comme password, 
vous pourrez selectionner votre 
tableau (de 1 a 249) lorsque Ton vous 
montre la carte, en appuyant sur 
les directions droite et gauche, ainsi 
que sur les boutons 1 et 2. 



^ SKATE OR DIE 



• En sortant du magasin, dirigez-vous vers 
Race, prenez Regular Foot, allez vers le gros 
tuyau gris, pour y acceder appuyez sur 
le bas de la manette multidirectionnelle et 
le bouton A en meme temps (allez toujours 
tout droit sans lacher les boutons). 
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SUPER MARIO LAND 



^^ 



Monde 4 niveau 1 : des le debut, allez dans 
le tuyau derriere vous et ensuite aussitot a 
droite. 



• Pour pouvoir passer sous les endroits ou 
il faut etre petit, baissez-vous et appuyez sur 
la fleche pour avancer, puis saulez. 

• Au monde 3 2-3 il y a un ascenseur au moment ou il y a 
2 doubles barres, sautez dessus ; sautez dans le vide. 

• Avant de descendre dans les tuyaux, ramassez toutes 
les pieces. Et quand vous ressortirez, oh miracle, toutes 
les pieces seront revenues. 

• Lorsque vous etes grand et que vous voulez passer dans 
un passage reserve au petit Mario, il suffit d'avancer puis 
de vous baisser, face au passage. Quand vous avez suffi- 
samment avance, allez vers la diagonale en bas a droite et 
appuyez sur A pour avancer. 

• Apres avoir fait deux fois le tour du jeu vous pourrez 
choisir votre niveau. Sympa, non ? 

• Contre le lion au niveau 3-1 , si vous n'avez pas de 
super boule, prenez de I'elan, appuyer sur le bouton B et 
sautez au-dessus du lion ; vous aurez termine le niveau. 

• II faut appuyer sur A quand vous perdez et des que vous 
voyez le Game Over ; vous avez alors droit a un Continue. 

• Pour battre le monstre du Word 3 3, prenez le champi- 
gnon qui est avant, puis sautez sur le monstre en avangant 
et vous arriverez a le passer. 

• Dans le monde 1 -3, il y a, en I'air, une pierre suivie 
d'un point d'interrogation et d'une autre pierre, d'un point 
d'interrogation et d'une troisieme pierre ; puis il y a 

un tuyau sur lequel est place un sphinx qui lance 
des boules de feu ; tuez-le en lui sautant sur la tete... 
puis, zut je me suis trompe : il y a d'abord trois points 
d'interrogation et entre ces trois points, il y a des pierres ; 
dans ces pierres, tapez deux fois et dans Tune d'elles 
apparaTtra une seconde pierre. Montez dessus et elle vous 



emmenera plus haut; allez vers la droite, vous trouverez 
un tuyau, allez dedans et la, il y a des pieces et une vie 
dans la pierre en haut a droite. 

• Pour sauter plus haut lorsque vous etes grand, accrou- 
pissez-vous et sautez. 

• Au 1 -3, le premier sphinx avant la pyramlde remplie 
de pieces, il y a deux blocs de pierre ; il faut taper entre 
les deux et il y aura un passage secret qui mene a 

un tuyau, mais il faut etre super Mario. 

• Au 1 -3 sautez des I'arrivee au niveau, une case apparail 
montez dessus, surprise : le meme true est au deuxieme 
enchainement de case-bonus-case-bonus-case gardee par 
un Gao, il se trouve entre les deuxieme et troisieme bonus 
il faut pouvoir casser les briques pour I'avoir ; surprise, 
une vie se trouve en haut a gauche. 

• Pour battre le monstre du deuxieme niveau, mettez-voui 
en bas, a droite du tableau et tirez sans cesse sur le 
monstre sans le suivre ; si vous adoptez cette tactique, 
vous devriez vous en sortir. 

• Au monde 4-1 , lorsque vous arrivez, allez dans le 
premier trou, des pieces s'y trouvent ; lorsque vous vous 
baissez, appuyez et maintenez sur le bouton droite pour 
pouvoir prendre les pieces. 

• Au monde 4-2, il faut y arriver avec le pouvoir des 
boules grace a la fleur. Avec les boules, vous pouvez 
gagner 2 vies. Allez au trou avec le lanceur de missiles, 
montez dessus et appuyez sur la touche du bas pour vous 
baisser jusqu'a ce que vous tombiez dans le trou. La salle 
ou vous atterrirez sera pleine de pieces. 

• Dans le premier monde zone 2, allez a la premiere 
plaque en bas avec un palmier et une case surprise ; allez 
au bout a gauche et sautez : vous aurez une vie en plus. 

• Dans le monde ou vous etes dans un sous-marin 

(le monde 2-3 je crois) il faut etre petit, se mettre en bas et 
vous ne vous ferez jamais toucher ! (A condition de ne f 
vous arretez de tirer !) 



SUPER REAL 
BASKET-BALL 

• Si vous etes en difficulte, mettez-vous 
dans le coin gauche du panier et tirez 
les pieds juste a la ligne des trois 
points, vous marquerez un panier a 
trois points. Ne le faites pas si vous 
gagnez et essayez de faire un beau 
match avec des passes. 

• Lorsque vous voyez I'inscription "Press Start Button" 
en-dessous du terrain de basket-ball, appuyez sur B. 
Vous aurez alors un tableau de toutes les aptitudes 
(rapidite, musiques, bruitages, force de I'ordinateur...). 



Level 5 


4H44 


Level 1 


IMIO 


Level 1 5 


COIX 


Level 20 


XQU 


Level 25 


ZZVC 


Level 30 


XZUB 


Level 35 


TTOT 


Level 40 


BTND 


Level 45 


7YNV 


Level 50 


V5IQ 


Level 55 


CAIH 


Level 60 


VAIl 


Level 65 


4540 



Level 


70 


C512 


Level 


75 


C417 


Level 


80 


C411 


Level 


85 


2UV4 


Level 


90- 


ZUVO 


Level 


95 


T20X 


Level TOO 


BHNA 
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SUPER NUkSm LAND 



• Voici les 15 chambres secretes de I'univers de Mario ; 
World 1-1 :Tuyaux 3 et 6. 

Worid1-3 :Tuyau9. 

World 2-1 : Premier et dernier tuyaux. 

World 2-2 : Premier et dernier tuyaux. 

World 3-1 : Premier et dernier tuyaux. 

World 3-2 : Tuyau 7. 

World 3-3 : Tuyau 4. 

World 4-1 ; Tuyaux 1 el 34 (juste avant la rangee de 

canons). 

World 4-2 : Tuyaux 2 et 1 2. 

• Unefois que vous avez termine I'aventure, vous pouvez 
choisir vos niveaux dans la deuxieme aventure en 
appuyant sur Gauche ou Droite de la manette. 

• Monde 1-1 : 

Auquatrieme tuyau, vous avez une rangee de pieces verti- 
cales. Prenez la rangee de pieces, allez au point d'interro- 
ation, prenez-le. Montez dessus, sautez sur la quatrieme 
brique en partant de la gauche, et vous verrez apparaitre 
uncceur. Prenez-le. Vous aurez alors une vie supplemen- 
taire. 

Monde 1-2: 

Aun moment, vous verrez trois points d'interrogation 
alignes verticalement, avec dessus une tortue bougeant 
de gauche a droite. Tuez la tortue, et prenez les points 
d'interrogation. Descendez. Prenez le point d'interroga- 
lion en bas. Une fois que vous etes descendu, allez 
jusqu'au tronc et sautez a ras du tronc. Vous verrez appa- 
raitre un coeur, prenez-le et vous aurez une nouvelle vie. 
Monde 1 -3 : 

Des que vous arrivez, sautez a ras du mur, vous verrez 
apparaitre un ascenseur, montez dessus et vous serez tout 
en haut. Continuez, aun moment donne, vous verrez 
un sphinx. Tuez-ie, normalement vous devriez avoir 
des points d'interrogation au-dessus de voire tete. Entre 
les trois points d'interrogation, vous avez deux briques. 
Cassez la deuxieme brique en partant de la gauche. 
Sautez encore une fois et, comme precedemment, vous 
verrez apparaitre un ascenseur, montez dessus et vous 
vous retrouverez en haut, marchez et une fois arrive au 
tuyau, descendez pour casser toutes les briques et vous 
verrez apparaitre un coeur. 



Monde 2-1 : 

Vous allez tomber sur un tuyau avec une plante. 
Quand la plante est rentree, descendez dans le tuyau. 
Dans la chambre secrete, la sortie sembie impossible, 
mais si vous vous mettez au ras du mur de droite et si 
vous sautez, vous trouverez alors un moyen de remonter. 
Monde 2-2 : 

Quand vous serez arrive a une rangee de pieces verti- 
cales, prenez-la. Une fois que vous etes sur le tuyau, 
sautez dans le vide et meme si cela vous paralt ne servir 
a rien, vous trouverez un passage secret. 
Monde 2-3 : 

A un certain moment, vous verrez un cube forme de 
quatre briques, tirez dessus et vous aurez un champignon, 
ensuite, allez en bas, vous verrez un autre cube, tirez 
dessus et vous attraperez une etoile qui vous rendra invin- 
cible pendant quelque temps. 
Monde 3-1 : 

Rien qui puisse vraiment vous aider. 
Monde 3-2 : 

II y a de nombreux moyens d'attraper les ascenseurs, 
ils sont tres faciles a trouver, alors a vous de jouer... 
Monde 3-3 : 

Quand vous serez au-dessus des deux araignees, au- 
dessus de votre fete, vous trouverez une rangee de dix 
briques, cassez la quatrieme en partant de la droite, et 
vous gagnerez un coeur qui vous apportera une vie. 
Pour combattre plus facilement le dernier ennemi, 
essayez d'etre grand et pour le depasser, essayez de 
passer a travers le monstre. 
Monde 4-1 : 

Essayez, lorsque vous descendez dans les tuyaux, de vous 
mettre tout de suite sur la droite. 
Monde 4-2 : 

Comme dans le precedent, lors de votre descente dans 
les tuyaux, mettez-vous vers la droite. 
Monde 4-3 : 

Essayez de vous depecher dans les zigzags car vous 
risquez de vous retrouver coince. Pour combattre 
le dernier monstre, essayez d'avoir le champignon. 
Le nuage n'est que votre dernier ennemi. 



SOCCER 




• Pour faire des corners directs, il faut 
obligatoirement posseder le player 
one. On ne pent les faire que du haut. 
Pour cela, il faut tout d'abord mettre la 
petite fleche totalement vers le bas. 
Apres, il faut appuyer sur Left en le lais- 
sant enfonce, et pour finir, appuyer sur A. 
Cette technique marche mieux avec le skill level N°5. 

• Quand vous encaissez un corner, placez la fleche a 
I'extremite opposee d'ou vous shootez et appuyez sur 
la touche A. Le ballon va glisser doucement dans 
le but. 



SAFARI HUNT 

• Restez en tir rapide et, lorsque vous 
tuerez n'importe quel animal sauvage, 
continuez a lui titer dessus pour 
gagner plus de points de bonus. 

• Dans le niveau qui se deroule dans 
la foret, tirez sur les pommes, elles vous 
rapporteront 1 000 points. 

• Apres avoir touche les animaux, ils s'en vont souvent 
en courant. Mais si vous continuez a leur tirer dessus, 
les lapins (premier niveau : 1 000 pts) et les pantheres 
noires (3eme niveau : 2000 pts) continuent a vous 
donner des points. 
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SPELLCASTER 



• Pour arriver a la fin, tapez : 
HXX3XL7XgD22HNud5LTSswTC 

• Tapez le code : 

Ga jPF16nKt9vWg9LcOdhFC 

• Apres avoir tape ce code, faites "Use", prenez "Sacred 
Mirror". Puis faire "Ta!l<". La princesse du lieu vous trans- 
portera a "Summit Temple". Daikak vous redonnera "The 
Sword Of Branches". Ensuite, faites "Move Kasshima 
Temple", vous arriverez a Kasshima Shrine. Faites "Use" 
et prenez "The Sword Of Branches", vous arriverez face 
au "God". Faites "Use", prenez "Sacred Mirror", puis "The 
Sword Of Kusanagi", apres avoir remporte la bataille 
centre le "Serpent God", vous arriverez a la bataille finale. 
Utilisez "Kamon" pour le quatrieme et le cinquieme boss. 

• Pour pouvoir passer d'un tableau a un autre, aidez-vous 
des personnages que vous trouverez en deplagant 

la fleche de "Look". 

Par exemple : pour aller au troisieme tableau, il faut 
diriger la fleche dans le plat de spaghettis et vous trouve- 
rez le personnage Kuma qui vous indiquera votre nouvelle 
mission. 

• Au debut, vous etes au Summit Temple et vous parlez 
avec Daikak. Apres ce dialogue, faites Move-Mt Enriku. 
Arrive au temple, vous parlerez avec Torak. Ensuite, vous 
retournerez au Summit Temple et vous paHerez avec 
Daikak qui vous donnera un Dokko. Faites Move-lzumo. 
La, faites Look-at What et pointez le plat de spaghettis. 
Faites Talk 3 fois. Puis faites Move-lzumo Temple. Une 
fois arrive au temple, faites Look-At What et pointez suc- 
cessivement: le trou et I'etiquette arrachee. Puis faites 
Move-Go Outside, un mec apparaitra, faites Talk et tuez- 
le. Faites Look-At What et pointez le bidule orange. Faites 
Take-Charm. 

Faites Move-lzumo puis Move-Summit Temple. Faites Talk 
puis Move-Attaro Shrine. Une fois arrive, faites Look-At 
What et pointez I'epee. Faites Take Sword. Tuez le mec 
qui apparaitra (en fait, il ne sera que blesse). Apres avoir 
pade avec lui, faites Take-Fake Sword. Faites Move- 
Summit Temple. Faites Use-Charm puis Talk-About Iwato. 
Faites Move-Mt Miwa. Faites Talk puis Use-Fake Sword. 
Tuez la fille. Faites Move-Go Inside. Arrive au temple, 
luez le mec. Ensuite faites Move-Go Outside puis Move- 
Summit Temple. Faites Talk et Move-Kashima Temple. 
Une fois arrive, tuez le mec. Faites Look-At What, pointez 
I'epee deux fois et Take-Sword Of Branches. Faites Move- 
Summit Temple. Faites Talk puis Move-Shimonoseki. 
Arrive au port, faites Look-Terrain deux fois. Apres, faites 
Look-At What et pointez son visage. Tout de suite, faites 
Spell-FHatten; Spell-Makiri, Spell-Kannon. Faites Talk 
quatre fois. Faites Move-Midori's FHouse. Apres avoir parle 
avec son grand-pere, faites Move-Pier puis Move-Go On 
The Sea. 

Dessinez un quadrillage de A a E verticalement et de 1 a 5 
horizontalement- 

1) B5 Move-Plunge In The Water. Faire Kannon puis 
prendre Lute. 

2) A4 Use-Lute. 

3) A3 Use-Lute, Use-Beads mais ne pas plonger !!! 



4) Al Move-Plunge In The Water. 

5) CI Use-Beads. Move-Plunge In The Water. 

6) C3 Use-Beads. j 

7) D2 Use-Beads. 

8) D4 Use-Beads. Move-Plunge In The Water. 

9) Retournez A3 puis Move-Plunge in The Water (vous 
serez alors dans un tableau d'action ou II faudra vous 
laisser tomber dans la premiere fosse). 

Arrive a un temple, faites Spell-Kannon. Faites Look-At 
What et pointez I'epee. Faites Take-Sword Of Kusanagi. 
Faites Move-Return To Boat. Faites Use-Sword Of 
Kusanagi. Vous retournerez ensuite au Summit Temple. 
La, faites Move-lzumo puis Move-lzumo Temple. Une fois 
arrive, tuez la fille (changee en dragon). Faites Move- 
Inside Temple. Apres avoir parle, faites Move puis refaites 
Move-Go Outside. Tuez la fourmi geante. Apres, faites 
Talk et Take-Ball Of Shinzu. Refaites Talk et Move-lzumo. 
La, faites Talk et Move-Kumano Shrine. Faites Look- 
Terrain et Talk. Faites Use-Ball Of Shimazu. Refaites Talk 
puis Move-Karogen (durant ce tableau d'action, il faut 
appuyer sur la fleche du bas sur le puits lout de suite. 
Faire Spell-Makiri et fleche du bas sur le rocher). 
Arrive a la salle du Cauldron, faites tout de suite Spell- 
Indra. Ensuite, faites Look-At What et pointez le true rond 
au sommet du chaudron deux fois, Use-Ball Of Shimazu, 
Look-At What et pointez I'ouverture et Move-Inside Pot. 
Faites Look-At What et pointez la main. Faites Move-Go 
Outside deux fois et retournez au Kumano Shrine. 
La, faites Talk et Move-Mt Hinokami. Une fois arrive, tuez 
Kezeus puis Daikok. Faites Look-At What et pointez 
la piece de I'armure restante par deux fois. Faites Take- 
Armor Bracers et Move-Kumano Shrine. La, faites Use- 
Armor Bracers puis Move-Kakogen. Arrive la, faites 
Move-Inside Pot. Faites Use-Armor Bracers. Le vaisseau 
spatial alterrira devanl une pyramlde. La, faites Move-Easl 
Sode, Speli-Fudoet Move-Inside Pyramid. Allez au boutet 
prenez le triangle puis ressortez. Faites Spell-Makiri, Use- 
Pyramid Point, Spell-Makiri, Move-West Sode, Move- 
South Side et Move-Inside Pyramid. 

• CHEMIN DE LA PYRAMIDE: 

1) Allez a droite, montez I'escalier. Tuez le serpent et 
prenez le marteau. 

2) Redescendez, prenez la deuxieme porte vers la droite. 

3) Prenez la premiere porte vers la droite. 

4) Prenez la premiere porte vers la gauche. 

5) Allez a gauche tout le temps jusqu'a une statue qui 
tient un trident dans sa main gauche. Prenez-le. 

6) Montez I'escalier a droite et prenez la deuxieme porte 
vers la droite. 

7) Allez a gauche, detruisez le premier mur le plus haut 
possible et prenez le plastron. Prenez la premiere porte 
vers la gauche. 

8) Prenez la deuxieme porte vers la droite. 

9) Prenez la premiere porte vers la droite. 

10) Montez le premiere escalier vers la droite. 



H 
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SPELLCASTER 



) Vous serez devant un demon puis devant Regina (pour 
afaire redevenir normale, faites Talk quatre fois). 

12) Vous combattrez le demon. 

^pres I'avoir occis, la pyramide s'effondrera, vous retour- 
lerez au Summit Temple puis vous parlerez avec Daikak 
!tenfin, vous partirez pour le royaume des morts. 
^rrive devant le Cardian, faites Use-Sword Of Kusanagi, 
falket Move-Misty Crossing, Move-Gate^ Talk, Move- 
Chizu Sea, Move-Misty Crossing, Use-Nectar deux fois, 
Talk et Move-Yomotsu. 

1) Allez dans I'arbre rose et faites Use-Sword Of Kusanagi. 

!)Aliez a Izanami et faites Talk trois fois. 

J) Allez a Cerbeus et faites Look-At What et pointez la 
gueule du chien et Talk. 

it)Retournez k I'arbre rose et faites Talk. 

i)Retournez a Misty Crossing, la, faites Move-Toki Plains, 
,ook-At What et pointez le centre du rocher, Move-Misty 
Irossing, Talk, Take-Oar, Move-Toki Plains, Use-Oar, 
ake-Mystic Harp, Move- Chizu Sea, Use-Mystic Harp, 
^ove-Misty Crossing et Move-Yomoto. 

)) Retournez voir Cerbeus et faites Use-Mystic Harp et 
Talk deux fois. 

?} Retournez au Misty Crossing et faites Talk. Vous com- 
attrez alors le dieu de la foudre (pour le vaincre, il faut 
lire un maximum de fois le Spell-lndra). Celui-ci tue, 

prenez I'epee. 

Bj Allez voir le Magicien et faites Use-Sword Of Fury. 

9) Retournez a I'arbre rose et faites Talk. 

10) Allez dans le Rocher Bleu et faites Move-Left quatre 
fois, Use-Sword Of Fury, Move-Go Inside et tuez la 
i^duse. Prenez le miroir. 

1) Faites quatre fois Move-Right el Move-Go Outside. 

12) Allez voir Izanami et faites Use-Mirror, puis Talk. 

tetournez au Summit Temple ou vous parlerez avec 

Daikak. Faites Move-lzumo, Look-At What et pointez le 

oilier de Kuma deux fois. Talk et Take-Necklace, Move- 

iashina Temple, use-Sword Of Branches, Use-Mirror et 

enfin Use-Sword Of Kusanagi. Vous serez alors face a 

quatre demons puis face au Mattre du Mai. 

• Code pour Shimonoseki (le lac} : 
OOlLLVWf gikUOOlvFLTtS JCC . 

' Les tableaux d'actions sont tous faciles sauf un : le 
tableau de la lave. Voici done un code qui vous emme- 
nera juste apres : 59G22o5a679hS9D+cgqRvlhD. 

Code pour le royaume des morts : 
jggQxRivYb+y FMs 3 DFdQag JC . 

Code pour Izumo (juste avant les demons) : 
tttddPgSFoLPgnlHj INMqwUC . 

• Voici un code pour ceux qui n'arrivent pas a passer 

■ wSYHHSKrNQSW 

Hy4jvzlYmOhC 



• Voici un code pour aller apres le monde des marins : 
Z39dYTSSY022GIOZK00li8BD 

• Ces codes permettent d'acceder aux differents stades du 
jeu. 

- Le temple Izumo avant le combat : 
FNIFWIIRSceiWX56uQSo99zC 

- Le Sanctuaire Attaro avant le combat contre jukak : 
BF Jt NwAABBDnXa +BuAKgWbeB 

- La montagne Miwa avant le combat contre la vieille 
femme : 
gkwVNARxl35ZJLQTQw4Kx44C 

Au sommet du temple apres la mort de Wakahiko : 
w07gI7MMTVXXnpvUFXXnNcGC 

- Apres le combat au temple Kashima : 
rHTIgXoJOYeSilrghTTNGYpC 

- Avant de penetrer dans le sanctuaire sous-marin : 
TnLckpBMNj3xS6iv5PZ2Qg3C 

- Izumo avant de partir pour le sanctuaire: 
DTW22aqyl3Jt+JtYe02d3PnD 

- Le sanctuaire Kumano : 
NNP-fTjDmm44JT0v+wyZzLyC 

- Au sanctuaire Kumano, pret a partir pour la montagne 
Hinokami : 
BNVFFl3Y57Nu-pL2UKU7VZUC 

- Au sanctuaire Kumano, Daikak detruit : 
Tnvf3r78gil5Kl7q4suVw0BD 

- A la pyramide : 

brzTj JZiCDWaLOuJ-PP+dhRC 

- Au sommet de la pyramide : 
Xn0kEk0cADWWHjp0aKK5TX7C 

- Debut du monde souterrain : 
HXZ J6aKWAD2m5 - f qGGG9Ykf C 

- Monde souterrain avec la harpe au passage brumeux : 
dhwgAkUSknauBoqFhTcTtSzC 

- Avec le "sword of Fury" : 
YcxRBllpinxk4tUa2xjuhsw6D 

- Izumo, Kuma avec le pendentif : 
HXX3XL7XgD22HNud5LTSsv7TC 
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SOLAR JETMAN 

• Voici les codes des planetes avec plusieurs vies !!! 



Planefe 2 


KLB 


PEN 


BBti 


KGB 




Planete 3 


KBB 


DPL 


HBR 


XHB 




Planete 4 


KQB 


DGG 


DBX 


VHE 


^K 


Planete 5 


KHD 


ZLG 


DBG 


BHB 


^Sf9 


Planete 6 


KLD 


QBE 


DEM 


KHB 


VR^ 


Planete 7 


KQD 


EQQ 


LER 


VHE 


\^ji 


Planete 8 


KGD 


THK 


BEX 


HHE 




Planete 9 


HBG 


TMP 


LEG 


KHE 




Planete 10 


KDG 


NNN 


KEM 


QBE 




Planete 1 1 


KQG 


XPM 


QER 


DHB 




Planete 1 2 


HHG 


LDG 


BEX 


WHE 




Planete 13 


KGH 


WGG 


BEG 


DHB 




• Voici que 


ques codes 


30ur 


Solar Jetman: 


Code ; BBBI 


3BBBBBBBB 


- 


Monnaie 


000000 


Code ; DDDI 


3DDDDDDDD 


- 


Monnaie 


111111 


Code : GOa 


WGGGGGGG 


- 


Monnaie 


222222 


Code : HHHl 


IHHHHHHHH 


_ 


Monnaie 


333333 


Code : KKKI 


<KKKKKKKK 


- 


Monnaie 


444444 


Code : TiT.T.l 


jLLLLLLLL 


- 


Monnaie 
Monnaie 
Monnaie 


555555 
666666 

777777 


Code : NNNl 


TONNNNNNN 


Code : PPPl 


jpppppppp 


- 


Monnaie 


888888 


Code : (XHX 


3QQQQQQQQ 


- 


Monnaie 


999999 




SOLOMON'S KEY 



• Dans la salle 1 7 (une des plus dures), 
pour trouver un ami qui vous aidera 
dans ce tableau en transformant tous 
les ennemis de I'ecran en fees, placez- 
vous sur la pierre tout en bas a droite et 
montez jusqu'a ce que voire personnage 
puisse toucher la pierre de droite, ou se trouvent les 
pierres qui portent les tiammes bleues. Frappez de 
la tete ce bloc 1 1 fois et le personnage ami apparaitra. 

• Vous pouvez reprendre le jeu quand la partie est ter- 
minee, st vous appuyez sur A, B, Up de votre manette. 
Alors, si la partie s'est terminee dans une piece apres 
la quarante et unieme, vous recommencez a partir de 
la piece quarante et un. 

• Au niveau 3, creez un" bloc dans Tangle superieur 
droit, puis detruisez-le. Vous obtiendrez une vie en 
plus. 

• Si vous touchez I'un des trois joyaux avec la baguette I 
magique de Dana, il se changera en objet bleu qui vous | 
rapportera une bombe explosive. 

• Emprisonnez les boules etincelantes a Taide de vos 
blocs. Cela vous sera plus facile de progresser ensuite. 

• Quand vous avez des losanges blancs, placez-vous 
devant et appuyez sur A : ils deviendront des potions 
de Mapros, ou des autres de Mandras. Continuez 

a appuyer sur A et vous verrez par vous-meme. 



• Pou 


r cette petite 


bouie 


de polls 


jaune 


Voici tous 


les codes des 


niveaux : 


2 


AJAJ 


3 


JJJL 


4 


SACL 


5 


JfiLE 


6 


AJCL 


7 


JJLN 


8 


CAAC 


9 


LAJE 


10 


ACAC 


11 


JCJE 


12 


ALAL 



13 


JLJN 


14 


ACCE 


15 


JCLG 


16 


ALCN 


17 


JLLP 


18 


CCAE 


19 


LGJG 


20 


AAEE 


21 


JANG 


22 


AJEK 


23 


JJNP 


24 


AAGG 


25 


JAPI 


26 


AJGP 


27 


JJPB 


28 


CAE6 


29 


LANI 



30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 



ACEG 
JCNI 
ALEP 
JLNE 
ACGI 
JCPK 
ALGB 
JLPD 
CCEI 
LCNK 
AEAE 
JEJG 
ANAN 
JNJP 
AEGG 
JELI 
ANCP 




47 


JNLB 


48 


CEAG 


49 


LEJI 


50 


AGAG 


51 


JGJI 


52 


APAP 


53 


JPJB 


54 


AGCI 


55 


JGLK 


56 


APCB 


57 


JPLD 


58 


CGAI 


59 


LGJK 


60 


AEEI 


61 


JENK 


62 


ANEB 


63 


JNND 


64 


AEGK 


65 


JEPM 


66 


ANGD 


67 


JNPF 


68 


CEEK 


69 


LENM 


70 


AGEK 


71 


JGNM 


72 


APED 


73 


JPNF 


74 


AG(3d 


75 


JGPO 
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SUPER CONTRA 



' Pour acceder au menu des musiques, maintenez les 
boutons A et B enfonces et allumez la console. 

• A la page de presentation, faites Droite, Bas, 
Gauche, Haut, B, A, Start pour avoir 30 vies. 



SI 




SON SON II 



• Pendant la page de presentation, pour jouer avec 
des ennemis differents, faire : 

Haut, Bas, Gauclie, Droite, bouton I, bouton II. 
Pour avoir la lampe des le debut : laissez les doigts 
appuyes sur Haut, bouton II, Select, Run. 
Pour avoir la gourde des le debut laissez les doigts 
appuyes sur: Haut, bouton I, Select, Run. 

• Voici deux cheats vous permettant d'obtenir des 
le debut soit une gourde, soit une lampe d'Aladin. 
Pour ia gourde, appuyez simultanement sur 

les touches : Haut, Select, Run, II. Pour la lampe 
changez le II par I. 

• Pour ceux qui n'auraient pas compris comment utili- 
ser les objets achetes (boulets, boules de feu, foudre, 
bombes, sablier...), il suffit de mettre pause et de les 
selectionner a I'aide de la manette de direction, les 
objets s'afficheront dans le carre de I'arme actuelle 
(baton). Pour s'en servir, il faut necessairement ia 
Magic (si le carre est entoure de rouge, votre option 
choisie est inutilisable) ; cela dit, attendez le bon 
moment apres avoir reappuye sur Pause, puis sautez et 
pressez simultanement II et I. Voila, votre option s'est 
declenchee. 

• Si vous n'arrivez pas a prendre la clef dans 

la deuxieme partie du stage 5, c'est tres simple : 
le mur devant se detruit, il suffit de sauter et de donner 
des coups de baton dessus le plus vite possible, sinon 
il se bloque. Contre cela il faut le baton 3 ou 5. 
Par la suite, selectionnez NO a la proposition du traitre 
deguise, sinon vous perdez 5000 pour rien, surtout 
qu'il vous attaque juste apres avec des bombes. Pour 
le tuer, il suffit de mettre deux fois la foudre 
dessus et trois coups d'arme habituelle. 

• Pour ne pas recommencer au debut 
quand vous perdez, il faut acheter 
dans les magasins une sorte de theiere 
souvent a 3000. Attention, il n'y en a 
pas au stage 6. 




• Voici comment vous 
permettre d'atteindre 
directement le trois cen- 
tieme et dernier niveau. 
Dans le "Passv^/ord 
Input", tapez "Open". 

II apparatt une tete et 
le texte "Stage Open 
Mode". Les niveaux 
1 a 10 apparaissent 
a I'ecran comme si vous 
les aviez finis. A|)puyez 
vers le haut jusqu'au trois 
centieme niveau. 

• Voici les cinquante 
premiers codes de 
Sokoban : 



Niveau 1 
Niveau 2 
Niveau 3 
Niveau 4 
Niveau 5 
Niveau 6 
Niveau 7 
Niveau 8 
Niveau 9 
Niveau 10 
Niveau 1 1 
Niveau 12 
Niveau 13 
Niveau 14 
Niveau 15 
Niveau 1 6 
Niveau 17 
Niveau 18 
Niveau 19 
Niveau 20 
Niveau 21 
Niveau 22 



TTNDCV 

TVPDCV 

T2TDCV 

THBDCV 

THBEDW 

THBGFY 

THBKJC 

THBSRK 

THCSSL 

THESUN 

MQANCZG 

MSCNCZG 

MNGNCZG 

MEONCZG 

MEOODAH 

MEOQFCJ 

MEOUJGN 

MEOCROV 

MEPCSPW 

MERCURY 

VQWFA 

VSYFA 




• Pour acceder au mode 
d'entrainement, entrez 
le code "Open". 

• Pour quitter le mode 
d'entrainement, entrez 
le code _ 
"Close". 
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SUPERS 

HKAvb 





oila , c'est 

votre depart 

CARTE W dans un desert aride et inhospitalier, le Koopahari desert. Vous verrez, 
vers la droite, un endroit apparemmcnt inacessjble. Une fois en possession du marteau, il vous suffira 
de casser la roche qui se trouve en haut a droite Ca vous menera i une maison et a des freres 
marteaux qui, si vous Ics battez, vous donneront un sifflet. 




Prenez garde aux ennemis 
qui tombent du plafond 
et surtout aux pelits 
fantomes qui rodent dans le 
chateau et qui, sont indestruc- 
tibles. Le bon true, c'est de 
-J- toujours leur faire face,- en effet, 
si vous leur toufnez le dos, il vous coursent. Puis, 




continuant votre chemin, vous allez arriver dans 
une salle qui comporte des plates-formes avcc des 
piquants en-dessous,- nc passez jamais en dessous 
des pics si la distance est trop longue, essaycz 
plutot de sauter au-dessus. 
La porte se trouve apr^s la 4eme rangee de pics. 
Vous allez devoir affronter boom-boom, il vous ' 
suffit juste de le toucher 3 fois a la tele pour le tuer. 




L/i BIBLE cei 
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V: 



rous allez faire la connaissance de personnages 
etranges, les micro-goombas. Us se cachent 
sous les rochers. Le seul moyen de les repirer 
est de regarder si le bloc scintille. S'il ne change pas, 
c'est qu'un cnnemi vous y attend. Dans le dernier bloc 
au ras du sol se trouve une feuille, que vous pourrez 
attraper en lanjant une carapace dessus. Puis a I'intfrieur du ler reseau 
de pipe-lines se trouve une vie dans le bloc du centre. Si vous etes en 
Racoon, prcnez voire elan et envolez-vous, vous trouverez alors un puits 
entoure de briques. Cassez les briques, et entrez dans le tuyau, vous 
gagnerez des pieces. Le dernier tuyau aussi tevUe une surprise. 




iF -f^-^ .T T 






Dans le ler bloc du niveau, se trouve une feuille que vous pouvez attraper en cognant sur le 
cote de ce bloc. Dans les sables mouvants, il ne faut pas arreter de sauter, sans quoi vous 
vous noierez. Plus loin, vous devrez prendre une planche qui vous fera traverser la riviire. 
Au-dela de cette riviere se trouvent des blocs,- le Seme contient un P tres utile pour ramasser plus 
d'argent. Puis continuez sur la planche et vous arriverez sans difficulty a la fin du stage. 
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RjzS; 






1 =^, k- 




B SI 


(M^[^ 


j^ 


^ 


m^^ 


, ^tW'' 


1*1 r.A. 


r44-X^ 






Mi 



ario a int^ret h etre grand 
pour cc mondc, car des 
1 tas d'objets sont caches 
dans des rochers. Ainsi, vous avcz au 
sommet de la 1ere pyramide une 
fcuiUc/ au sommet de la 2^me^ une 
etoile/ au sommet de la 3eme, une nouvelle feuille. 



Une fois transforme en ccureuil, envolcz-vous vers une 
plate-forme qui supporte des pieces et un P. A noter 
aussi la presence d'unc vie dans Ic ler monticule de 
brique, a droite du sommet. Pour atteindre le tuyau de 
la fin de stage, il vous faut attraper une tortue et la faire 
rebondir sur tous les murs qu'clle detruira^ vous libe- 
rant ainsi le passage. 



JS^^ 



mC 



r^K^ 



grfiY^ .0^1. 




Pour commencer, prenez la feuille qui se 
trouve dans le bloc entre les deux piliers 
du debut; pour I'atteindre, vous lancez une 
coquille de tortue tandis que vous vous trouvez 
sur Ic bloc en question, et, en rebondissant, la 
tortue va percuter le bloc et vous filer ainsi le 



.T . . T^ '' i fi IT. \--^ 






T 



■T X T T^ 

1 ■ 



<*l^ ^1^ ^th «M^ ^^ jj 

«« £«» I »« I » « I »» I jifi_ L 
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ans cc mondc-ci, ricn de special, 
I sauf qu'il va falloir courir sans vous 
arretcr, car Ic solcil qui se trouve 
en haut a gauche va vous courser et vous 
rattraper si vous ne vous d^pechez pas. 
II est indestructible, done n'essayez pas dc 
DESERT lui sauter dessus. 



bonus tant attendu. Unc fois en ecureuil, repartez 
au debut du stage, et envolez-vous en haut a droite, 
vous pcrcutercz alors une colonne de pierres et 
vous retrouverez dans un plafond cache. Ramassez 
le plus dc pieces et autres bonus le plus vitc 
Dssible et sortez de ce stage tranquillemcnt. 




^ Jfl» -^ M ffl t^ ?f 

I '^ ' ' .S ' 

-_^ > . I ** * I 
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SUK^ 



Attention a ce stage, vous y ferez la connaissancc des chain 
comps. Ces boulcts fou-furieux attaches a des blocs semblent 
bien inoffensif s, mais, attention, car au bout de 1 60 secondes, 
its brisent leurs liens! Du cote des bonnes nouvelles, sachez que le 2emei 
point d'interrogation contient unc feuille, que Ic bloc au ras du sol aprti 
le 2eme chain chomps aussi contient une feuille. ArrivS a I'endroit ou si 




^ r 




n^T— 


i i 


rf- 


IS 1 


"*) f 


1 





ENTREE 



SORTIE 



PYRAMID 



' vitez au maximum les boulets de canons tires 
' dans voire direction, et n'oubliez pas la fleur 
rplacie en milieu de parcours, elle vous sera utile 



centre Ics taupes dissimulees sous la carlingue. Pour 
battre Morton Koppa Jr., it faut lui sauter dessus J fois 
et il s'en ira, vous laissant le sceptre du pauvre roi. 



ouveiit 5 blocs de briques au milieu du las de veg4talion, attrapez une 
irluf t'l balancez-la dans ces blocs au moyen de I'etroit passage qui 
;ti5te a ce! endroit, Vous decouvrirez alors un haricot qui vous mcnera 
ii{|u aux nuages contenant des tas de pieces. Et un tuyau qui vous 
;ntnienera dans un autre endroit en hauteur ou sc trouve une feuille. 
laisscz-vous tomber et c'est la fin du stage. 



8lfl|3 



CftOKD 









[ 


I fc, 


t-pT^ 




1 


iTj 


t 1 


zzr 


f 
















jMk^. 



\i-i-ii 



^ ^^^ ^ 





Montez et prencz la feuille contenue dans le 
ler point d'interrogation, puis prencz une 
carapace pour defoncer les murs et prencz 
le couloir du milieu. Montez en vue de la plante 
tamivore, et continuez vers la droite. La, si vous etcs 
en ecureuil, cnvolcz-vous jusqu'au tuyau, vous 
gagnerez une vie dans la chambre secrete a laquelle 
mene. Puis descendez et sautez avant que la plante 
ne vous bouffe tout cru. Remontez et cassez la 
derniere paroi vous separant de la sortie. 
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► ortime vous pouvez le constaler, ce monde est Ires grand, 
et, de plus, ccrtaincs maisons ne sonl pas accessibles, car 
ellcs sont sur des iles; Mais qu'importc pour Mario, 
il bat les frires martcaux, il gagnera un marteau et pourra casser 
C A R T E le bloc de pierre qui I'empeche dc parvenir aux iles inaccessibles. 








SP , 



|rencz les plateaux avec une grande prudence; un 
faux pas et c'cst le plongeon immediat. Dans le 
point d'intcrrogation se trouve une fleur. Puis dans 



le bloc a la base du petit monticule de bois, juste apres 
cette fleur, se trouve une etoile. Une autre ^toile aussi 
dans le 3eme point d'interrogation, Laissez-vous ensuilc 
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Laissc2-vous tomber dans la cavite en bas a gauche. 
Des voire arrivee el vous verrez alors une piece 
secrete ou se Irouve une fleur, qui vous sera ulile/ 
m> remontez el evilez les pieuvres qui vous chassenl, et^ 
Jcur faisanl des feinlcs haul-bas. Puis une fois de I'aulre 
»le du recif de pierre d'ou sorlcnt des tuyaux, allez lout 
tontre la paroi a gauche el saulez, puis allez chercher la 




fleur cachec en alteignanl la salle secrete par le plafond. 
Puis repartez el descendez jusqu'aux blocs avec des notes 
de musiquc. Plus loin se Irouvent des pieces autour d'un 
bloc, el dans ce bloc, une vie, qui tombera dans le trou si 
vous n'ctes pas assez rapide pour Tattraper. Puis remontez 
el sorlez du stage. 




-?5- 






^ 



mencr a la fin de cc stage par les planches de bois qui 
vous transportent, Avant le luyau, ravant-dernierc brique 
conticnt une vie^ et le point d'interrogation dcrriere le 



tuyau conticnt une fleur. Si vous ctes un ccureuil, 
envolez-vous apres avoir passe le tuyau, vous atteindrcz 
alors une plate-forme mouvantc avec une vie. 



o 








Encore une nouvelle connaissance: Boss-bass. 
Ce gros poisson ne cessera de vous harccler 
pendant votrc periple dans ce monde ou I'eau 
monte et descend sans arret. Vous nc pouvez le luer 
qu'avec des boules de feu ou une coquille de tortue,- 
Dans la lerc note de musique se trouvc une fleur, 
puis, si vous etes petit, passez par en bas en revcnant en arri^re si necessaire, et prenez le lOemc bloc en 
partant de la note, Vous verrez alors un P qui fera apparaltre un paquct dc fric. Plus loin, vous Irouvcrcz 
des blocs blancs, que vous saisirez comme des tortues et que vous enverrcz sur le bloc au ras du sol a 
gauche, Apparaitra un P qui vous construira un pont, vous permettant dc finir le stage dans un fautcuil, 
Pour les plus courageux, derri^re le tuyau sc trouve une vie, tres difficile a atteindre. 



1 i 





^i^l- y i ' r^tt^^^^'^r^ 
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ans ce monde, pas grand chose 
I a dire, a part un true pour vous 
fairc un max de vies, ce qui 
n'est dcja pas si mal. Capturez une 
tortue, emmenez-la a I'endroit oil se 
trouve un tuyau orients vers le bas. 
Uchez-la entre les t blocs au ras du sol et attendez cache 



sous le tuyau. En rebondissant, la tortue va tuer tous les 
oeufs tombant au sol et vous donnera une vie au bout de 
quelques oeufs tues. Recommencez ('operation autant de 
fois que necessaire. Et si cela ne vous suffit pas, 
il y a meme une vie dans le 2eme bloc de briques plus 
loin. Dans le dernier point d'interrogation du niveau se 
trouve une feuille. 
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>'est un mini-labyrinthe de portes qui se succi- 
dent. Si vous prcnez la mauvaise, die vous 

' mSnera a un monde sous-marin. La porte pour 
aller au Boom-Boom dircctement est la 6dme en 
partant dc la gauche; vous arrivercz dans la famcuse 
cave. Prenez la porlc juste au-dessus de vous et vous 



arriverez chez Boom-boom... Derriere la ncuvicme ct 
derniere porte sc trouvent dcs tas de bonus. Ce boom- 
boom est nouvcau, car il a des ailes, mais ne s'envole 
qu'au premier coup porte. 11 faut done surveiller atlen- 
tivement ses trajectoires quand il retombe sur vous. 
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Dans ce monde sous-marin^ il vous habits de grenouiUe, il faut, dans les maisons 

faudrait une combinaison d'homme- du 3^me monde, choisir toujours le coffrc du 

grenouille, ce serait extrcmement milieu. Dans Ic 1er bloc se trouve unc fleur. 

pratique. Au fait, j'allais oublier, pour avoir des A cet endroit rode Bigbetha, elle se balade 




\ 




r.sss. ^-^ 




Dans ce monde, vous allcz rencontrer Spike qui vous envoie des roues dentces,- dans \e pilicr 
derrierc vous, a vofre depart, se trouve une feuille dans le bloc superieur. 
Puis dans le tas dc briques se trouve une vie, si vous prenez la peine de tout casser avant. 
Plus loin, sur 2 plateaux dc briques, se trouve un haricot en haut a gauche du 26me plateau. 
Ce haricot vous mcnera done a des pieces, vous etes riche! Puis retombez et continuez, sur I'escalier 
bleu se trouve une fleur, dans le deuxicme bloc en bois. Juste derriere se trouve la sortie. 






i^ 




la 




iJi 


^ 


mki 


!!nsaj^ — 


^ 
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iutour de vous en vous crachant ses pctits a la 
Ijure. II y a aussi une sallc au tresor dans Ic 
leuxieme luyau au sol. Des que vous tombcz, 
fa vers la droitc, et vous gagnerez 2 vies faci- 



lement; une fois ressorti, allez sous le deuxieme 
tuyau qui sort du plafond et montez, vous vous 
cogncrez alors a un bloc invisible qui contient 
une vie. La sortie se trouve un peu plus a droitc. 




^^s ^^^^^ ^^^^ 





Ce monde-la avance en 
scrolling continu, il va done 
falloir sc grouiller. Dans le 
premier point d'interrogation se 
trouve une fleur, puis, tres loin apres 
se trouve une. vie sur le plateau oil 



se trouvent des blocs blancs. Prenez un bloc blanc et 
lancez-le sur la brique de droite, vous verrez un P sortir. 
Prenez le P puis tapez dans la brique prise au milieu du 
bois. Lcs briques une fois changees en pieces, la vie peut 
arriver jusqu'a vous sans probleme. Apres quoi vous 
arrivez a la fin du stage. 





Trcs vide, cette forlercsse ne 
comporte qu'une fleur, dans le seul 
bloc d'intcrrogation qu'elle 
comporte, d'ailleurs. Les grandes bandes 
blanches que vous allcz apercevoir vont 
vous causer pas mal de tort. En cffct, des 
FOkI IcESS2 letes de fantomes en sortent a intervalles 
reguliers. II va done vous fallofr slalomer. Le Boom-boom est 
toujours le meme, il a des ailes et retombe sur vous une fois 
le 1er coup porte. 






Dans le premier bloc au ras du sol se trouve un haricot, et dans le bloc tout seul au ras du 
sol, un peu plus loin, se trouve une vie. Dans le deuxjime bloc au ras du sol dc la plate- 
forme suivante se trouve encore un haricot, et encore un sur le bloc en I'air un pcu plus 
loin. Puis passez par le haul et n'hesitez pas a attendre que I'eau descende pour cela, car en fin 
de parcours une vie vous attend dans un pilier de roche. Apris fa, c'est la fin. 





m 



Ce monde comporte deux canons. Prudence, done... Dans le cinquieme bloc en I'air aptis le tuyau 
se trouve une fcuille, puis, beaucoup plus loin, sc trouve une fleur dans la premiere note. Void 
une astuce pour ctre invisible, mais il faut etre en ecureuil. Repartez Jusqu'au canon au ras du sol 
et allez avcc voire queue casser le mur vers la droite. Puis repartez et montez sur le grand bloc blanc qui 
se trouve a cote. Montez a son sommet et baisscz-vous au milieu de ce bloc. Restez ainsi une quinzaine 
de secondcs et vous verrez Mario passer dcrriere le decor. Rentrez alors dans le tuyau et vous serez invi- 
sible! Sinon, continuez jusqu'a atteindrc le mur de briques blanches. Tuez alors la tortue, dans la 
premiere brique, se trouve une vie,- apres cette vie, allez vers le monticule de briques grises et cassez-les 
pour pouvoir entrer dans le tuyau. Une fois sous I'eau, allez vers la droite et vous atteindrez la sortie. 






Dans ce vaisseau, des canons 
de folic vous allendent; le 
mieux serai't d'y aller avec 
Ics boules de feu, pour pouvoir vous 
debarrasser des taupes qui vous 



bombardent sans cesse. Dans le seul bloc avec un point 
d'interrogation se trouve unc fleur. Puis, apres ce 
terrible vaisseau, vous arrivez dans la cabine de Wendy 
O'Koopa. Pour la battre, il faut lui sauler dessus juste 
apres qu'elle ait balance un anneau. 



AIRSHIP 




. 11^ ., ^j 1-- ". "" '<*"'"* ^" iroulanl les musiques de Sprisgan, en mc posanl des lai de qutslions 

tellM que; David Fuzal pouna l-il maider pout mot. prochaiti dossier! Unos va-l-rl fair* utie belle tnaquelle i je lui fais 
confiance mais bonl Vais-je itrt lu par le* leclcurjt El surtoul vaiHe dorintr correclemertl ce soirl Volla lej questiotis 
que se pose Qreg les soirs de bouclaec... 

VoiU il esl 6H07, aprts utie nuit blatiche, j-achive ce •♦O*** de tTttga dossier de »♦-:>*♦* er, £coutanl Arl of n. 
i lond les gamriles. Les locaux de Joypad loni videi, il fail froid e( J'ai peur... •♦O*** de Qreg. 



SUPER MONACO GP 



I Pour commencer le championnat 

/jr Firenze (deuxieme voiture !!) sans 

se taire prendre la Fl , voici le mot de 

passe : 

07cb 6fb5 a210 OOOOD 

0105 4132 o054 678a 

b9de fo9i 8000 0001 

0020 0000 g300 dac5 

• Pour commencer le quatrieme GP 
iHongrie) chez MADONNA tapez : 
0196 8702 1000 M200 

OOOG RH23 4567 8PAB 
OCDE FOOO 0000 0080 
OOOO 0000 3100 ICIB 
De plus, vous serez en tete du cham- 
pionnat avec 4 points d'avance sur 
Asselin. 

• Voici le code pour avoir la 
meilleure voiture et etre champion 
du monde. Vous devez remettre 
voire titre en jcu : 

4000 0000 0000 0000 
0000 GGD5 3627 B14C 
FA89 EOOO 0000 0001 
OOOO 0000 G300 FAOF 

• II existe un mot de passe qui vous 
place a la derniere course de 
I'annee, dans la meilleure equipe 



• Voici les codes de toutes les villes : 
LOS ANGELES 
_ LAS VEGAS 

^^^^ TCHERNOBYL 

npn HANOI 

^^^y BAGDAD 

"■ PANAMA CITY 

EASTER ISLAND 



avec un maximum de points tapez : 
15G2 B3E4 DJOO OOOO 
OOOH 00J2 C4H7 658A 
B9DE F0H9 1000 0041 
OOOO OOOO F200 71D7 

• Le code suivant vous place a trois 
courses de la fin de la saison; 
0FC6 EIJO 1B07 FOOO 

0015 BIDS 3627 BFCO 
0089 EGOO 0183 0002 
OOOO OOOO D200 28DF 

• Get autre code vous donne 

96 points, une avance qui vous fera 

gagner aisement le titre de champion 

du monde : 

0009 MBEI QlOO OOOO 

0450 HIOF BD34 2567 

CA89 EGBl OOOO 0002 

OOOO OOOO D200 1A3B 

Passwords : 

Brasil, minaret : 

0960 4003 2000 0100 

OOOQ R123 4567 89ftR 

OCDt FOOO OOOO OOOO 

OOOO OOOO 1200 E27C 

France, minaret : 

0176 7403 2000 0300 



OOOA R123 


4567 


89AB 


OCDE 


FOOO 


OOOO 


OOOO 


OOOO 


GOOO 


2200 


9560 


Hong 


ie, minaret ; 




1RB7 


AA03 


2000 


0500 


OOOA 


R123 


4567 


89AB 


OODE 


FOOO 


OOOO 


OOmO 


OOOO 


GOOO 


3200 


7809 


West Germany, mi 


naret ; 


HAW 


EC92 


OOOO 


0400 


oooc 


B123 


4567 


89AB 


OCDE 


F800 


OOOO 


00ml 


0000 


GGOO 


4100 


8407 



• Pour changer d'ecurie, prenez 

comme adversaire le pilote juste au- 

dessus de vous. 

Pour chaque circuit il convient de 

bien choisir le mode des vitesses. 

Beaucoup de chicane : automatique. 

Peu de chicane et virages assez 

serres : 4 vitesses. 

Presque que 

des lignes droites 

ou virages doux : 

7 vitesses, vitesse 

de croisiere 

5 ou 6. 




I 



SKATE OR DIE II 



TOUR DE TRASH 



BBBB 
GNBF 
MTGP 
PVFS 
FVCH 
BXHN 
CFTQ 



• Voici les codes de la course en skate seul : 

OTBF - MTGP - PVFS - FVCH - BXHN - GFTQ - 

JZWC 



• Voici les codes de la course en skate 

contre I'ordinateur : 

QPRH - BKWV - GXJS - ZFRL - KMTQ 

RSFN 

Et maintenant, skatez bien. 



LZBW 
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SIMON'S QUEST 



■ Au debut de la partie, vous etes dans une ville dans 
laquelle vous pourrez acheter des amies ; il faudra aussi 
acheter de I'eau benite qui vous servira a decouvrir 
des passages secrets en la lan^ant a I'interieur 
des maisons. Vous aurez egalement besoin du cristal 
blanc. Le jeu consiste a reunir les cinq parties du corps 
de Dracula car il y a cinq palais. 

• Niveau 1 : 

Quittez la ville en prenant le chemin de droite. Cest dans 
la campagne que vous recupererez les premieres pieces 
d'or. Continuez, mais quand vous verrez un grand esca- 
lier, il faudra le descendre. En bas, une autre ville vous 
attendra. Vous irez a I'eglise et vous prendrez une arme 
et des herbes. Puis, vous allez remonter I'escalier et vous 
continuerez sur votre droite. 

Le premier palais est tres proche. Quand vous y serez 
entre, selectionnez le cristal blanc, un ascenseur apparai- 
tra et vous permettra de monter a I'etage superieur. 
Vous irez acheter un pieu a la vieille femmc vetue de 
noir. Maintenant, detruisez la boule qui renferme la cote 
de Dracula. 

• Niveau 2 : 

Continuez sur la droite et vous apercevrez la ville 
numero 2 dans laquelle vous echangerez votre cristal 
blanc contre le cristal bleu. II faudra aussi vous procurer 
un poignard en argent qui se trouve dans un cimetiere. 
Pour I'avoir, vous devrez Jeter une branche de laurier et 
une sorciere apparattra. Avancez toujours vers la droite et 
vous verrez un lac infranchissable. Selectionnez le cristal 
bleu et baissez-vous, un passage s'ouvrira au fond de 
I'eau. Prenez-le et il vous menera au deuxieme palais. 
Suivez les memes conseils que pour le palais precedent 
et prenez le chemin du bas pour y trouver le cceur de 
Dracula. 

• Niveau 3 : 

Une fois sorti du deuxieme palais, rebroussez chemin 
jusqu'a la premiere ville puis continuez a gauche. 




Un homme vous fera passer le lac en bateau. 
Lorsque vous lui montrerez le cceur de 
Dracula, il vous menera juste a cote du 
troisieme palais. Entrez dans celui-ci, 
achetez un pieu, puis rendez vous a la salle 
des morts ou se cache I'oeil de Dracula. Mais 
faites attention car le masque de Dracula veille 
sur cette salle. II faudra le tuer avec le poignard en 
argent. Une fois qu'il sera vaincu, il vous laissera un poi- 
gnard en or. Ensuite, retournez a gauche pour aller voir la 
femme qui vous a vendu le pieu, elle vous donnera un 
diamant tres puissant. 

• Niveau 4 : 

Retournez jusqu'au lac, prenez le bateau qui vous avait 

amene jusque la. 

Cette fois-ci, restez dessus, quand il aura fait un aller et 

retour, le decor ne sera plus le meme. Avancez vers 

la gauche et changez de cristal. 

Continuez vers la gauche jusqu'a ce que vous ne puissiez 

plus avancer, bloque par un grand mur. Baissez-vous et 

une tornade vous transportera au quatneme palais. 

A I'interieur de celui-ci, achetez encore une fois un pieu 

a la vieille femme. Vous irez a la salle des morts pour 

prendre I'ongle de Dracula. 

• Niveau 5 : 

Une fois sorti, avancez sur votre gauche jusqu'a 
un nouveau lac. Allez voir la vieille femme pour lui 
acheter un pieu, mais elle ne vous le vendra que si vous 
possedez I'etoile du matin. Montez au premier etage et 
continuez sur votre gauche. Vous arrivez au cinquieme 
palais o(i se trouve la bague de Dracula qui est gardee 
par la Mort elle-meme. Pour vous emparer de la bague et 
de la croix, adoptez la meme methode que pour 
le masque de Dracula qui se trouvait dans le troisieme 
niveau (a I'interieur du palais). 
Maintenant, repartez sur votre droite, vous arriverez 
au chateau de Dracula. Vous n'aurez aucun probleme 
pour le vaincre a I'aide du poignard d'or. 



SHOVE IT ! 



• Tous les codes pour 

tous les niveaux : 



2 


MARINA! ! 


3 


MALIBU 


4 


SANPEDRO 


5 


VENTURA? 


6 


SANDIEGO 


7 


PASADENA 


8 


/BEVERLY/ 


9 


MELROSE 


10 


PODEO/?/ 


11 


WESTWOOD 


12 


WILSHIRE 


13 


VENICE?? 


14 


FIGUEROA 


15 


SDNSET 




SHADOW WARRIOR L 




• Au niveau 5-3, en montant tout en 
haut, vous ramasserez une vie supple- 
mentaire, redescendez d'un etage, 
puis remontez. Comme par miracle, 
la vie y sera de nouveau. En repetant 
ce petit manege plusieurs fois, vous 
pouvez ainsi vous constituer un bon 
slock de vies pour continuer I'aventure sans souci. 

• Pour acceder au "Sound Test", quand apparait 
"TECMO Presents" a I'ecran, appuyez sur Gauche, 
bouton A, bouton B et Start. Le "Sound Test" appa- 
raTtra, il n'y a plus qu'a changer le numero de 
la musique en pressant Haut et Bas sur la manette. 
En appuyant sur le bouton A, on demarre la musique 
selectionnee et en appuyant sur le bouton B, 
on arrete la musique. 
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SUPER VOUEY BALL 



• Pour choisir le niveau de depart, 
pressez sans relacher Select lorsque 
I'on vous montre votre mission. 
L'ecran doit devenir noir. Ensuite, 
pressez le boutpn 1 pour passer au 
niveau suivant, ou le bouton 2 pour 
passer au round suivant. II ne vous reste 
qu'a appuyer sat Run pour commencer. 

• Pour avoir le moins possible de ninjasqui vous 
tombent dessus, restez le plus souvent en bas de l'ecran 
et n'hesitez pas a revenir en arriere pour en faire dispa- 
raitre quelques-uns (surtout les lanceurs de sabres 
orange qui tombent dans des trous ou se collent contre 
les murs, ils sont ainsi plus faciles a tuer). 

• Pour Mandara, mettez tout de suite la magie et tirez 
13 fois sur les statues pour les faire exploser. 

• Une petite aide au debut du jeu, apres avoir appuye 
sur Run lorsque la mission 1 s'affiche a l'ecran, main- 
tenez le bouton Select appuye, puis a I'aide 

des boutons 1 et 2, choisissez votre niveau : sur 
le bouton 2, une pression pour aller au deuxieme 
niveau, deux pressions pour le niveau 3, quatre pres- 
sions pour le niveau 4. Quant au bouton 1 , il sert a 
choisir entre les 3 scenes du niveau 1 . 

• Pour acceder au niveau desire, il suffit, au debut 
d'une partie, d'appuyer sur Select quand le message 
"mission 1" est affiche. Laissez la touche enfoncee 
jusqu'a ce qu'il n'y ait plus rien a l'ecran. Ensuite il 
taut appuyer sur les deux boutons en suivant les indi- 
cations du tableau suivant : 



Ken Oh 

stage 1 
stage 2 
stage 3 

Mandara 

stage 1 
stage 2 
stage 3 
stage 4 

Lobster 

stage 1 
stage 2 
stage 3 
stage 4 

Ninja Masked 
stage 1 
stage 2 
stage 3 
stage 4 



Bouton II Bouton I 



Apres avoir presse les boutons le nombre de fois indi- 
quees dans le tableau, appuyez sur Run. 
■ Si vous voulez ecouter toutes les musiques, il vous 
suffit, pendant la page de presentation, de laisser 
la touche "Select" jusqu'a ce que le message "Music 
Monitor Mode" s'affiche. Maintenant vous choisissez 
la musique avec les touches Haut et Bas, vous lancez 
la musique avec le bouton I et vous stoppez avec 
le bouton II. 



■ Pour un super service : Haut, A et B simultanement. 

• Pour un super spike : Bas, A et B simultanement. 

• Pour le championnat, voila un super code : RP7V4 

Quart de finale : YQLAM 

Demi-finale : CQBXR 

Finale ; YPEAB 

• Pour executer la prise eclair (un service special qui 
n'est pas indique dans le manuel d'instruction), au 
moment de votre service, mettez le joypad vers le 
haut, puis pressez les boutons A et B en meme temps. 
Lorsque la balle devient rouge, mettez le joypad vers le 
bas et appuyez sur les touches A et B simultanement, 
vous verrez c'est radical... 

• Pour bloquer le service eclair -. appuyez quatre fois a 
I'avant (selon le joueur) et faites la reception. 

• Tir lumiere : faites, a reception de la balle, A, B et 
Haut. Lorsque la balle arrive sur le mec au filet, faites 
A,B et C et Bas. Et la, vous verrez, c'est imparable. 

• Pour faire un service "Laser" il faut appuyer sur B et 
sur la fleche du Haut simultanement. Puis, apres avoir 
appuye sur A, pour envoyer, il faut appuyer sur 

la fleche du Bas en maintenant toujours B enfonce. 

• Quand vous rattrapez la balle, mettez la manette en 
Bas et restez appuye sur A et B, jusqu'a ce que 

le joueur ait passe la balle au tireur. ga ne marche 
qu'une fois par set. 

• Pour "planter" les balles sur la ligne des 3 metres, 
attaquez en appuyant sur A et la diagonale arriere vers 
le Bas du bouton D (direction). 

• Pour le smash qui sort de l'ecran et empeche 

le joueur adverse de voir exactement I'emplacement 

oLi la balle va 
atterrir, appuyiv 
sur A et B en 
mettant en 
Haut; et au 
moment de 
frapper la balle, 
reappuyez sur A 
et B en remet- 
tant en Haut... 
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STREETS OF RAGE 



• Lorsque voire joueur n'a plus de 
Continues et qu'il est a sa derniere 
vie, debrancliez la nnanette et 
rebranchez-la sur le port 2. Puis 
appuyez sur Start : Vous obtiendrez 
un nouveau joueur avec 3 Continues 
(laissez mourir le premier joueur). 

• Tout a la fin du dernier niveau, pour affronter 

le boss, il faut mettre la fleche en bas, apres que celui- 
ci vous ait pose una question. Sinon, si la fleche est en 
haut, le boss ouvre 
une trappe et vous 
repartez du niveau 6. 

• II y a 4 fins a ce jeu. 
La premiere quand on 
tue le dernier chef a 
2. Pour les 3 autres, il 
suffit de repondre dif- 
feremment a la ques- 
tion du chef (1 oui et 
1 non) et faire gagner 
le combat par 1 
des 3 personnages. 
Probieme, c'est 
long!!! 




SUPER MONACO GP 



• Si vous ne trouvez pas les voitures qu'il faut pour 
chaque Grand Prix, les voici : 



Brazil : 

San Marino ; 

Monaco : 

Mexico : 

U.S.A. : 

Canada : 

France : 

England : 

West Germany : 

Hungary : 

Belgium ; 

Italy : 

Portugal : 

Spain : 

Japan : 

Australia : 



7 vitesses, 
5 vitesses, 
3 vitesses, 
7 vitesses, ' 
7 vitesses, 
5 vitesses, " 
7 vitesses, " 
7 vitesses, ' 
7 vitesses, " 
3 vitesses, ' 
5 vitesses, 1 
7 vitesses, 1 
7 vitesses, 1 
5 vitesses, 1 
5 vitesses, 1 
5 vitesses, 1 



4, Lizzie, Middle 
4, Lizzie, Middle 
4, Vapor, Middle 
4, Firenze, Middle 
4, Lizzie, Middle 
4, Lizzie, Middle 
i, Lizzie, Soft 
i, Lizzie, Middle 
i, Lizzie, Middle 
i, Lorry, Middle 
I, Lizzie, Hard 
i, Lizzie, Middle 
[, Lizzie, Middle 
I, Vapor, Middle 
f, Vapor, Middle 
l> Lizzie, Middle 



• Si vous etes un "As" du volant, vous devez etre 
classe dans les six premiers a chaque 
Grand Prix. 

• Un conseil : faites peu d'essais si 
vous voulez aller jusqu'a la fin et ne 
faites pas "Came Over" au quator- 
zieme ou quinzieme Grand Prix. 




SECTION Z 




• Voici les solutions du niveau 1 et 2 : 
H = prendre passage du haut, 
B = prendre passage du bas. H, H, H, 
H, H, B, H, H, B, H, H, B, B, fin du 
premier niveau. 

- B, H, B, H, H, H, B, B, B, B, B, B, B, 
H, B, B, B, fin du second niveau. 

• Apres avoir vaincu Calga, vous allez tourner en rond 
dans les sections 46, 47, 48, 50. Voici ce qu'il faut 
faire : allez dans la section 47 et cherchez un rond 
concentre blanc (il est en haut). Des que vous I'avez 
trouve, allez dessus. Vous allez apparaltre dans 

une piece oil il y a deux tuyaux; allez dans celui de 
gauche. Vous allez devoir detruire un generateur. 
Ensuite, rendez-vous a la section 43 pour prendre 
la porte rouge. 

Vous allez encore tourner en rond dans les sections 
53, 54, 55. Vous devrez faire comma a la section 47, 
si ce n'est que catte fois-ci le rond concentre blanc se 
trouve dans la section 54. Quand vous I'aurez pris et 
que vous aurez tout passe, vous pourraz aller a 
la section 41 . Si vous n'avez pratiquement plus 
d'energie, regardez bien an bas car un rond concentre 
doit apparaitre. Allez dessus, quand vous serez a I'inte- 
rieur, pranez a gauche car cela vous donnera de 
I'energie. Quand vous trouvez que vous avez assez 
d'energie, allez a la section 57 et prenez la porte 
rouge, vous arriverez au monstre de la fin. Pour le tuer, 
tuez d'abord les deux petits ennemis du haut et 
les deux du bas. Mais attention, il reapparattront. 
Avant qu'ils n'apparaissent, detruisez la moitie de son 
bouclier an tirant dans la petite boule rouge. Des que 
la moitie du bouclier a disparu, tirez-lui le plus de 
coups possible dans I'ceil avant qua son bouclier na 
reapparaisse. Repetez I'operation plusieurs fois jusqu'a 
ce qu'il explose. 

• Pour aller de la section 12 a 16, il faut prendre 

le passage secret apres la 8. Ensuite, il y aura quaire 
choix : prendre celui d'en haut tout a droite. 

• Quand vous etes entre dans la base (niveau 1) et que 
six navattes vous attaquant, retournez-vous, avancez, 
ratournaz-vous encore. Tirez tout en allant de haut en 
bas. Qa y est, elles sent detruites. 



SIMPSON'S 




• Voila una petite astuca qui vous 
parmet de couper la musique pendant 
le jeu (si elle venait a vous prendre 
un petit peu trop la tete!) . 

Faites : Pause et appuyez sur A ! 



SUPER DARIUS 



• A I'ecran d'options, choisissaz 
"Hardest" et appuyez sur Droite. 
"Easy.l" apparattra. Changez le chiffre 
avec B pour rendre la jeu tres facile. 
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• Voici de quoi faire une petite visite 
guidee de ce grand jeu : 
-choix des niveaux 

I -choix des 50'us-niveaux 
-choix des musiques 
fa vous dit tout ga > 

Bon, alors allez'au menu des options et 
positionnez-vous sur "Exit". Puis, avec 
ledeuxieme paddle, faites sans relacher bouton L, 
bouton R et Start. Apres, appuyez sur Start avec 
le premier paddle (toujours en meme temps, dur dur I) 
etvous aurez le choix des niveaux, "Area", musiques 

I etsons. 

I Et voila le travail, bonne visite ! 



SCRAMBLE SPIRIT 

• Pendant les etapes de bonus des 
manches 1 , 3 et 5, il faut tester immo- 
bile et ne pas titer. De cette maniere, 
on obtient une vie supplementaire. 



SUPER TENNIS 



> Dans le circuit mondial, tapez le code : 
ZP203XZ TL5VCQ2 
H5R6N6J 4LVBHV8 
66F7C6P DJSTK8X 
D3HTHBS VRX 

II ne vous restera qu'a gagner le dernier open pour etre 
classe n°l et admirer la demo de fin. 



SNAIL MAZE 




• Verifiez qu'il n'y a ni cartridge ni 
carte dans la console. Appuyez sur le 
bouton directionnel en haut et en 
meme temps sur les boutons #1 et #2. 

"Snail Maze" apparait. 



SUPER AIR WOLF 



• A la page oil I'on vous demande 1 P 
Start ou Options, executez la 
manoeuvre suivante : A, B, C, A, C, C, B, 
B, A, C, Start, et you are invulnerable. 




SWORD OF 
VERMILION 



:k 




• Premier monstre : atlendez que la tete 
du dragon monte pour lui assener 1 ou 2 
coups. Reculez ensuite de quelques pas. 

• Deuxieme monstre : attendez qu'il 
envoie un eclair. Avancez, tirez une fois. 
Reculez poureviter le tir. Recommencez. 

• Troisieme monstre : tres facile. Tirez tout en avan- 
gant sur les squelettes. 

• Quatrieme monstre (dragon volant) : ne bougez pas, 
tirez sans arret. 

• Lorsque vous etes a la fin du jeu, n'allez pas tout de 
suite au donjon. Utilisez plutot votre magie Aries pour 
aller a Hewig, puis allez au village, entrez-y, et inter- 
rogez I'homme en bleu, pres du ruisseau. II vous 
donnera une clef pour ouvrir toutes les grilles 

des donjons, ce qui vous facilitera la tache pour 
le dernier donjon. 

• Pour avoir le test son couleur appuyez simultane- 
ment A B C sur la manette 2 puis Start. 



II -jij j i'j'im 
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• Emplacement des vies supplementaires a recuperer : dans 

le monde I -1 :1a vie se trouve dans la premiere montagne a cote 
du pow, il vous suffit de sauter. 

Dans le monde 1-2 : si vous avez decouvert le passage secret oij 
se trouvent des pieces placees "en cercle", la vie se trouve au 
centre, il vous suffit de sauter. Au monde 2-2 , elle se trouve 
dans I'une des grottes secretes tout en bas ; il vous suffit de 
sauter. Dans le monde 6-1 : vous pouvez la trouver dans la pre- 
miere Jarre en entrant dans ce monde. Dans le monde 5-1 
(je sais, ce n'est pas dans Tordre...) la vie se trouve dans 
le rocher isole au-dessus de I'eau. Vous pouvez aussi gagner 
line vie en jouant au bonus a la fin de chaque monde. 

• Passage du monde 1 a 4 : allez au monde 1-3, ramassez 

la potion qui se trouve au pied de I'immeuble ou vous deviez 
normalement entrer et transportez-la au bout du monde exterieur 
1-3. Deposez-la pres de la Jarre et rentrez dans la nouvelle 
porte ; ensuite, entrez dans la Jarre : bienvenue au niveau 4-1 . 

• Pour utiliser les Warp Zones, trouvez les potions pres des pots 
de fleurs et utilisez-les. 

• Monde 3-1 : selectionnez Luigi puis prenez le tapis volant 
ainsi que le lierre se trouvant vers le debut de cette partie. Une 
fois arrive sur le nuage, prenez votre elan puis sautez carrement 
dans le vide. Vous arriverez sur une porte qui vous menera 
directement a Birdo. 

• Monde 3-2 : une fois dans le sous-sol de ce niveau, faites un 
grand saut de maniere a passer au-dessus de I'ecran. Cette action 
vous permettra d'effectuer la traversee du sous-sol sans aucun 
probleme. A noter que seul Luigi peut faire ce saut. 

• Monde 6 - 3: montez I'echellequi se trouve au debut de ce 
niveau puis partez sur la gauche, au pied d'un grand mur. 
Laissez-vous vous enfoncer dans le sol puis, quand votre bon- 
homme est presque recouvert, pressez sur "Jump" tout en vous 
depla(;ant sur la gauche (sous le mur). Vous arriverez a une porte 
qui vous fera sauter la plus grande partie de ce niveau. 

• Voici comment gagner les vies au Jackpot : regardez attentive- 
ment le premier tableau. Des que vous le voyez ou I'entendez 
lourner, frappez trois coups dans un intervalle ni trop rapide ni 
trop lent. Normalement, une cerise apparatt a tous ies coups 
mais avec de I'entramement, vous parviendrez a obtenir deux, 
voire meme trois cerises, qui vous donneronl deux ou cinq vies 
supplementaires. Avoir alors 70 vies tres rapidement ne sera plus 
un probleme. A noter que le premier des trois coups part des que - 
la premiere roue commence a tourner. 

• Au niveau 4-2, arrive aux baleines, prenez la potion et jetez-la 
sur la seule jarre. Une fois dans le monde integral, entrez dans 
la jarre et vous voila au niveau 6. 

• Pour battre Wart, longez le mur, allez derri^re lui et lorsqu'il 
ouvre la bouche, jetez-lui la potion ou les legumes en pleine 
tronche a six reprises. 

• Chaque jarre d'ou Ton ne peut pas descendre dans I'espace 
sert de raccourci dans les sous-espaces (en utilisant une fiole). 

• Chaque explosion de fin de round vaut 500 points. 

• Voici tous les Warp Zones du jeu : 
Monde 1, niveau 3 : 

Prenez une potion, allez Jusqu'a la fin du niveau, il y a 

une porte. A cote de cette porte il y a un vase, posez la potion et 

entrez dans la cruche. Elle vous menera au monde 4, niveau 1 . 

Monde 3, niveau 1 : 

Laissez-vous tomber le long de la chute d'eau tout en restant 

au milieu de I'ecran, rentrez dans la porte, il y a une rangee de 



racines ; la potion se trouve a la dixieme racine en partant de 

la gauche, allez vers le vase, posez la potion et entrez dans le 

vase qui vous menera au monde 5, niveau 1 . 

Monde 4, niveau 2 : 

Allez sur des Tlots ; sur le plus eleve se trouve une potion. 

Emportez-la jusqu'au vase, posez la potion et entrez dans le 

vase, il vous menera au monde 6, niveau 1. 

Monde 5, niveau 3 : 

Des que vous arrivez, grimpez a I'echelle ; ceci fait, vous verrez 

un vase au-dessus de vous. Prenez de la puissance pour sauter. 

La potion se trouve juste a cote du vase ; posez la potion et 

entrez dans le vase. Vous irez au monde 7, niveau 1 . 

Monde 7, niveau 2 ; 

Pour battre le monstre Wart, il faut recuperer les legumes qui 

sortent de la machine {attention. Wart le cracheur de bulles peut 

detruire les legumes). Attendez que Wart ouvre la bouche pour 

lui lancer le legume. Il lui faut a peu pres six ou sept coups pour 

etre tue. 11 ne vous reste plus qu'a admirer cette splendide fin. 

• Dans le monde 1 -2, a I'endroit de la porte fermee, montez sur 
I'ennemi noir, pr^parez-vous a faire un grand saut et bondissez 
sur la montagne de droite. 

• Monde 1-1 : voici un raccourci : apres avoir grimpe a I'aidedu 
lierre, le long de la riviere, prenez de I'elan et sautez sur I'autre 
bord, puis partez vers la gauche. 

Pour tuer Ostro le lanceur d'oeufs, balancez-lui trois oeufs. 

• Monde 1-2 : afin de franchir ce stade, montez sur le tapis 
volant et allez c^ droite de I'ecran tout en descendant. Si vous 
voulez une clef, elle se trouve dans un vase. 

• Monde 1-3 : quand vous penetrez dans une salle ou pend une 
chaTne, montez et cherchez la clef. Pour tuer Mouser (la souris 
grise), trois bombes suffisent. Attrapez les bombes et deposez-les 
a droite de I'ecran, sur la plate-forme situee le long des murs. 

• Monde 2-4 : creusez avec le B dans la salle oiJ il y a du sable. 

• Monde 2-5 : il est identique au 4. Descendez a droite, atten- 
tion a Ostro qui lance des boules de feu. Pour le tuer, restez sur 
le rebord et lorsqu'il balance un ceuf, faites tomber Mario dessus 
et remontez sur le rebord. Quand Ostro avance it droite de vos 
signes de vies, sautez sur place en projetant I'ceuf et r^petez 
I'operation trois fois. 

• Monde 2-6 : pour atteindre la premiere porte en haut k droite, 
il faut bondir sur un ennemi volant et sauter de nouveau sur 
les hauteurs. Le monstre Tricycle sera elimine promptement a 
I'aide de trois champignons-rochers balances a partir de la plate- 
forme. 

• Monde 3-7 : apres avoir franchi la premiere porte, laissez-vous 
tomber le long de la chute d'eau tout en restant au centre de 
I'ecran. La potion se trouve a la dixieme racine. 

• Monde 3-8 : les souterrains : a I'etage du dessus se trouvent 
trois racines. Prenez celle de gauche, c'est une bo/nbe ! 
Depechez-vous et placez-la en bas centre le mur (refaire 

la meme chose pour le mur suivant). 

• Monde 3-9 : pour simplifier le parcours, emprunfez la porte 
qui est juste avant celle qui ferme a clef. Attrapez le petit 
monstre noir sautillant et emmenez-Ie avec vous jusqu'a 

un grand mur. Posez-le par terre et montez dessus puis prenez 
votre elan et sautez sur le mur. Mouser, la souris verte, sera mise 
hors d'etat de nuire avec cinq bombes. 

• Monde 4-10 : quand vous arrivez en vue de I'escalier vert, 
emmenez avec vous un ennemi pour vous proteger des auto- 

bombes, tout simplement en le projetant dessus. 
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■ Monde 4-1 1 ; franchissez I'obstacle constitue par les baleines 
en iihesitant pas a marcher sur leur jet d'eau. La potion magique 
letroiive sur le troisieme Hot (le plus eleve). Eniportez-la 
iusqu'au vase et penetrez, grace a elle, dans le sous^espace. 
II V a alors une Warp Zone pour le monde 6. Si vous continuez 
jpres avoir pris la'fus^e, vous deboucliez dans un tunnel au sol 
parseme de pics. Enlevez tout d'abord le monstre qui s'elale sur 
I'autobombe, prenez la potion magique, puis montez vous^ 
menie sur I'autobombe. Apres avoir traverse le tunnel, lancez 
la potion. 

• Monde 4-12 : comme vous pouvez le remarquer, ceci est 

un cul-de-sac, alors rusez bien. Ne tuez pas Ostro, placez-vous 
du cote de la mer et au moment ou il lance un oeuf, montez sur 
I'ffiuf et laissez-vous emporter. Apres avoir monle les etages de 
•lace el etre passe par la porte, montez sur le premier ennemi 
)i)ur pouvoir redescendre. Une fois que vous avez la clef, conti- 
nuez 4 descendre, du cote gauche de I'ecran. Pour tuer le 
monstre Fruguy, lancez-lui deux champignons-rochers, il se divi- 
sera alors en petites boules de feu. Pour les eliminer, balancez- 
leur des champignons-rochers des hauteurs avoisinantes 
lattendre que les boules soient regroupees). 

• Monde 5-13 : franchissez les rivieres en n'hesitant pas 4 sauter 
sur les ennemis marins. Abattez Ostro en lui jetant des champi- 
gnons-rochers par trois fois. 

. Monde 5-14 : montez sur la bobombe, puis sautez sur la plate- 
forme qui se trouve au-dessus de I'echelle. Emparez-vous de la 
potion et une fois en sous-espace, entrez dans le vase. Vous arri- 
verez au monde 7. Si vous continuez I'action, servez-vous des 
bobombes pour faire des trous dans certains murs. Afin de fran- 
diir la region, grimpez sur le tapis volant et allez a droite. 
Supprimez Ostro. Pour tuer Clangrip, relancez-lui cinq rochers 
(ne les prenez que quand lis se trouvent au sol), mais depechez- 
vous car rapidement ceux-ci tombent dans un trou... qu il faudra 
franchir ; lancez des rochers et repetez Toperation. 

. Monde 6-16 : dans la salle des vases, la clef se trouve dans le 
17eme vase. Ostro ne projette que du feu. II taut le tuer avec un 
champignon-rocher (trois fois). 
I 
> Monde 6-1 7 : attention, ce niveau va reclamer de bons 
reflexes. Ramassez pour commencer le legume, puis sautez 
Albatros (le premier qui part du cote gauche de I'ecran). Apres 
avoir la fleur cracheuse de feu avec le legume, remontez sur 
Albatros et accroupissez-vous pour reprendre de i'elan. Ensuife, 
sautez sur la grande falaise. 

Monde 6-18 : vous aurez le Tricycle en lui lan;ant trois cham- 
^^Ignons-rochers. Pour vous reposer, placez-vous au bord du 
trou : il ne pourra pas vous toucher. 

• Monde 6-19 : en arrivant a une maisonnette, il vous semblera 
que vous ne pouvez pas allez plus loin. Montez alors sur le dos 
de I'Albatros qui vous emmenera a gauche du dr^but du parcours 
di vous trouverez une racine. 

• Monde 6-20 : quand vous aurez ramasse I'oeuf de cristal, 
reculez vite el allez chercher des champignons-rochers car 

la porte en forme de tete d'aigle va attaquer (il faut la toucher 
Irois fois). Attention au monstre Wart. 

. Au monde 4-2, prenez la potion de droite. Ne la jetez surtcjut 
pas Attendez d'etre a cote de la Jarre, letez la potion a cote de 
la Jarre puis entrez par la porte, puis dans la Jarre. Vous arriverez 
ainsi au monde 6-1 . 

• Arrive au monde 6-3, vous verrez, il y a des sables mouvants 
sur la gauche de I'ecran. Sautez a gauche pour aller dans 

les sables mouvants. Faites la direction gauche avec la manette. 



Au bout d'un moment, vous passerez en-dessous du mut. A ce 
moment-la, sautez (en appuyant tres vite sur A) tout en restant 
sur la direction gauche. Au bout d'un moment, vous verrez une 
porte Prenez-la. Ensuite, allez a gauche en sautant sur les 
nuages jusqu'a la pyramide. Prenez la porte qui se trouve sur la 
pyramide et vous arriverez directement a la fin du monde 6-J. 

. Pour tuer la souris, il faut attraper en vol les bombes puis les 
replacer derriere elle, sur la plate-forme et ceci quatre ou cinq 
fois. 

• Au bonus, pour avoir au moins une cerise a chaque coup, il 
faut appuyer sur A des que le son commence, pas avant. 

• Au niveau 1 , a la troisieme region, sous un tronc soutenu par 
deux cylindres verts, il y a un alambic. Cardez-le, continuez 
sans vous soucier de la porte et lancez-le a cote du pot. Rentrez 
dans la porte, sautez sur le pot et baissez-vous, vous irez au 
niveau 4 directement. 

• Pour vaincre le grand chef de la fin, prenez la princesse et 
quand vous etes arrive dans la salle, evitez les bulles (en fa.t, il 
ne fait pas attention a vous et essaie seulement d'avoir des fruits), 
quand vous avez pris un fruit, sautez derriere lui en volant et dte 
qu'il ouvre la bouche, lancez le fruit dedans. Repetez cette 
action plusieurs fois pour le tuer. 

• Dans la premiSre pyramide (monde 1-1), ne prenez surtoul pas 
les batons de dynamite, ils vous exploseraient dans les mams. 

• Au monde 1-1 , sur la colline, sortez de terre la deuxi^me bet- 
terave en partant de la gauche ; c'est en fait une potion, lancez- 
la, et entrez par la porte. Prenez le champignon et ressortez par 
la meme porte. 

• Au debut du monde 6-3, marchez jusqu'au mur qui se trouve 
sur votre gauche et laissez votre personnage s'enfoncer dans 

le sable. Lorsqu'il a pratiquement disparu, passez a gauche sous 
le mur et appuyez a plusieurs reprises sur la touche du haul. 
Finalement, vous allez parvenir a une porte qui vous menera de 
I'autre cote du niveau. 

• Pour sauter des tableaux, allez normalementau niveau 1-3, 
prenez une potion qui se transforme en porte, mettez-la sur 

le dernier tam-tam, rentrez une fois dans le noir et baissez-vous. 
Pour le niveau 5-2, faites la meme chose. 

• Voici les meilleurs personnages a utiliser a chaque niveau ; 

Monde 1 -1 : Toad 
: Mario 
: Princesse' 
: Toad 
: Toad 
; Luigi 
: Toad 



Monde 1 -2 : 
Monde 1-3 : 
Monde 2- 
Monde 2-2 : 
Monde 2-3 : 
Monde 3-1 : 
Monde 3-2 : Mario 
Monde 3-3 : Mario 
Monde 4-1 : 
Monde 4-2 : 
Monde 4-3 : 
Monde 5-1 : 
Monde 5-2 : 
Monde 5-3 ; 
Monde 6-1 : Mario 
Monde 6-2 : Toad 
Monde 6-3 : Mario 
Monde 7-1 : Princesse 
Monde 7-2 : Princesse 



: Princesse 
: Princesse 
: Toad 
: Luigi 
: Luigi 
; Toad 
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• A la page de presentation (apros les gesles de Sonic), 
faites : Gauche, Droite, Haul, Bas, puis vous entendrez 
un signal sonore. A ce moment-la, faites en meme temps 
A, B, C et Star!. Vous arrlverez alors au Select Round. 

• Voici comment battre les 4 premiers monslres : 

le premier, lui sauter dessus 2 tois des le depart, puis 

monter sur la plate-forme gauche. Lui sauter dessus, sauter 

au-dessus de sa boule, aller a gauche et ainsi de suite. 

Le deuxieme : lui donner 2 coups avant qu'il ne lance ses 

flammes, passer sur I'autre plate-forme, c'est sans pro- 

bleme. 

Le troisieme, lui donner 2 coups a i'arrivee, puis sauter 

au-dessus de lui, lorsqu'il prend un bout de sol. 

Le quatrieme, lui courir apres le plus vite possible en 

evitanl les divers pieges et ne pas cesser de lui donner 

des coups. Attention, il faut etre assez adroit. 

• Au niveau 1-3, quand vous vous trouvez au pied 
d'un mur avec un ascenseur et un tremplin dans 

le palmier, remontez sur la pente et mettez la manette 
en bas a droite. Vous defoncerez alors le mur, ce qui 
vous evitera de passer par la falaise. 

• Au niveau 1-3, pour prendre la vie sur le looping, il faut 
prendre de I'elan et sauter lorsque vous touchez le tram- 
poline rouge. 

• Pour avoir tous les bonus de 1 000 et 1 000 points a 
la fin de chaque zone, allez, quand le panneau tourne a 
droite, jusqu'a ne plus voir Sonic. N'arretez pas de sauter 
et quand le panneau a fini de tourner, allez prendre les 
bonus. 

• Le long passage secret de la Marble zone 2 est en fait 
dans la 3. A un moment (vers la fin) vous aurez a des- 
cendre sur deux plates-formes avec des piques (celles qui 

descendenl vite et remontent lentement). Prenez 

la fleuxieme a droite vers le haut. I! y aura le passage. 

II y en a un autre du meme style dans la Marble zone 1 . 

• A Marble zone act 2, sur la lave quand Sonic est sur 
un carre vert et qu'il est projete en I'air par des eruptions 
de lave, au lieu de partir tout de suite, attendez d'etre 
contre le mur puis sautez tout en maintenant la direction 
vers la gauche : salle secrete avec une vie et 20 bagues. 

• Pour avoir les 6 emeraudes, faites Haut, Bas, Gauche, 
Droite et appuyez sur A et Start en meme temps. Vous 
accedez a un menu pour choisir le niveau de depart. 
Cholsissez Special Stage. Essayez de recuperer I'eme- 
raude. Quand vous avez fini le niveau, faites un Reset. 
Attendez la page de titre et appuyez sur A et Start. Vous 
accederez a la meme page de choix de niveau. 
Choisissez a nouveau Special Stage. Repelez ceci jusqu'a 
Lc que vous ayez les 6 emeraudes. Alors, ne faites pas de 
Reset et jouez la partie qui commence. Avec cette astuce, 
vnus aurez des Continues (si vous en avez obtenu dans 
les Special Stages). Et la course aux rings ne sera plus 
iiecessaire. De plus, si vous terminez le jeu, vous aurez 
droit a une autre fin. 

• Dans Green Hill zone 3, commencez en allant le plus 




bas possible. Cassez le mur qui bloque 

la route, laissez-vous tomber dans 

le toboggan. Apres un parcours compor- 

tant pas mal de pointes, on arrive en face 

d'un ressort. Pour remonter, il faut I'eviter 

ainsi que les pointes qui les suivent. On se 

retrouve alors sous une cascade ou soni caches 

de nombreux anneaux ainsi qu'une vie supplementaire. 

• Au niveau 2-2, au troisieme lac de lave, laissez-vous 
emmener contre le mur de gauche puis sautez. Vous 
decouvrirez un passage. 

• Au niveau 2-3, apres le deuxieme lac de lave, montez 
sur la plate-forme de droite avec piquants et sautez 
contre le mur. Vous trouverez un passage. 

• Au niveau 3-2, apres le tunnel, sautez contre le mur de 
droite a I'aide d'un des deux trampolines rouges, vous 
trouverez un passage. 

• Dans la Labyrinthe Zone, acte 3, Sonic devale une 
cascade sans fin. Pour sortir de cette situation, faites 
I'atlaque supersonique en mettant ta manette vers le bas. 
Quand vous devalez la cascade vers la gauche, appuyez 
alors pour sauter. II y a 2 rebords. Si vous arrivez a sauter 
sur le premier, vous aurez un ordinateur avec une super 
bague. Sur le 2, vous aurez un bouton pour ouvrir 

un passage sur la droite. Vous n'aurez plus qu'a sauter 
par dessus la cascade en faisant attention de ne pas 
retomber dedans. 

• Pour battre le dernier boss il faut se mettre a droite sous 
I'ampoule. Quand il se pointe, sautez-lui dessus. Lors de 
I'envoi des boules electriques, il faut se mettre sur le 
premier ascenseur, a droite, et sauter vers I'ampoule 
quand elle n'est plus qu'a 2 cm de Sonic. De plus, a 
chaque panneau de fin de zone, sautez et vous decouvri- 
rez des bonus. 

• A I'acte 2 de Green Hill, pour avoir un maximum de 
vies, allez chercher la vie en haut du looping puis ayez 
1 00 anneaux. Ensuite suicidez-vous et recommencez 
autant de fois que vous le voulez. 

• Au niveau 5-1 , pour prendre la vie sous I'escalier, 
il faut descendre la premiere pente puis remonter. 

• Une fois que vous vous etes debarrasse du boss a la 
derniere scene du jeu (la finale zone), appuyez simulta- 
nement sur les touches-A, B, C et Start et laissez ces 

4 touches enfoncees. Vous verrez alors une fin'tres 
etrange !!! Vous pourrez diriger Sonic, le transformer en 
un petit animal minuscule en appuyant sur B. . 

• Au niveau Special Stage, prenez cinquante anneaux et 
vous aurez un Continue. Prenez encore cinquante 
anneaux et vous aurez une vie supplementaire. 

• Quand vous passez dans le premier anneau et que vous 
en avez assez de chercher le Chaos Emeralds, laissez 
Sonic se diriger tout seul et il vous amenera directement 

a lui. 
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SUPER SHINOBI 



» A la lin du 1-3, lorsque ie monstre est 
morl, Ie decompte des points se fait. 
Appuyez ensuite sur Start et oh 
miracle: vies infinies. 

• Au dernier niveau, juste avant 
Ie boss, quand vous sortirez de la porte, 
tournez-vous, sautez en faisant des vrilles 

et tirez des shuYikens dans la moitie de I'ecran, alors 
un bonus Pow apparaitra. Vous n'aurez plus qu'a ie 
prendre et vous pourrez passer Ie boss sans probleme. 

• A la carte de depart, faites A, C et Haut en meme 
lemps, votre position clignotera et vous pourrez choisir 
Ie stage. 

' Pour avoir 30 000 points de bonus a la fin de chaque 
niveau, il faut avoir 1 1 fois plus de shurikens que de 
vies. 




SLAP SHOT 

• Comment eviter la prison apres une 
bagarre : des Ie debut de la "castagne" 
appuyez rapidement sur Ie bouton 1 
ou 2 afin de donner un maximum de 
coups de poings a votre adversaire. 
Celui qui perd Ie combat est "envoye" 
en prison pendant deux minutes d'ou 
la necessite d'en sortir vainqueur. 



SUPER OFF ROAD 



' Lorsqu'un joueur a perdu, i! peut 
prendre la place du joueur 2, repetez 
ce true jusqu'au joueur 4. 





Si vous voulez continuer Ie jeu a 
I'endroit ou vous aviez perdu, avec en 
plus, toute votre energie, no problemo 
! Pendant Ie rire du maTtre a la page de 
presentation faites bAS el A, C, B, 
C, A. 



• Pour avoir trois Continues, faites A, C, B, 
C, A dans I'ordre sur la deuxienie page de presentation. 

' Au niveau des amazones, au debut, la ou Ie pont 
s'effondre, au lieu de continuer votre chemin, descendez 
dans I'eau en vous accrochant a la parol droite puis 
clonnez un coup d'epee vers Ie cote gauche. Vous verrez 
apparaitre un coffre avec un carreau d'energie en plus. 

• Monstre 1 : Pour detruire la chenille, allez Ie plus a 
droite possible, puis lorsque celle-ci est passee, frappez a 
'a tete. 

• Monstre 2 : Pour detruire Ie gorille mecanique, frappez 
au ventre ou a la tete. Puis, lorsque celui-ci explose, 
entrez dans Ie conduit. 

• Monstre 3 : Pour detruire les gardes feminines, allez 
Ie plus a droite possible du vaisseau, faites exploser 

la porte tout en tuant Ie garde. 

Restez dans Ie poste pres de la porte tout en frappant 

les trois gardes. 

• Monstre 4 : Pour detruire Ie module de gravile, mettez- 
vous Ie plus en bas possible, accroupissez-vous tout en 
utilisant I'epee laser pour detruire les satellites. Attendez 
que Ie module vous entraine dans sa course pour 

Ie frapper. Si vous possedez la super epee, mettez-vous 
a droite ou a gauche tout en n'arretant pas de frapper. 

• Monstre 5 : Pour detruire Ie capitaine, attendez qu'il ait 
tue ses gardes, puis sautez sur son mini-vaisseau tout en 
Ie frappant. 



• Monstre 6 : Pour detruire Ie robot geant dans la jungle, 
lorsque vous etes sur Ie dos du deuxieme dinosaure, 
sautez sur la plate-forme, puis frappez Ie monstre quand 
il saute. 

• Monstre 7 : Pour detruire Ie second module de gravite, 
on procede de la meme fa^on que pour Ie premier mais 
il faut tout d'abord detruire les deux robots ventouses. 

• Monstre 8 : Pour detruire Ie laser multi-directionnel, 
prenez la super epee, puis mettez-vous juste sous 

la petite corniche a gauche (pas trop a gauche). 
Frappez rapidement. Lors du deuxieme tir, placez-vous 
a la place du laser deja detruit. 

• Monstre 9 : Pour detruire Ie gorille mecanique et Ie 
dinosaure, agissez comme pour Ie premier gorille meca- 
nique tout en avanq:ant sans vous occuper du dinosaure. 

• Monstre 10 : Pour detruire Ie deuxieme robot geant 
dans la jungle, prenez la super epee, ne bougez plus 
jusqu'a ce que i'eclair soil juste au-dessus de vous. 
Puis placez-vous a gauche en evitant Ie couteau. 
Frappez a la tete. 

• Monstre 1 1 : Pour detruire la deuxieme chenille, 
sautez sur son dos pour qu'elle vous emmene sur 
I'antenne geante ou Ie boss vous attend. 

Lorsque la chenille tourne, reculez puis accrochez-vous 
sur son dos juste au-dessus de vous. Frappez a la tete 
lorsque vous arrivez sur I'antenne- 

• Monstre 1 2 : Pour detruire Ie boss, sautez au premier 
etage de I'antenne, puis sautez sur votre gauche pour 
atteindre une ramification ou se cache une super epee. 
Frappez Ie plus rapidement possible, lorsque Ie chef 
arrive. Si vous tombez de la ramification pour atterrir sur 
Ie premier etage, sautez a droite pour prendre la vie sur 
la ramification. 

Frappez lorsque Ie chef arrive. 
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• Pour pouvoir obtenir 9 options 
Continue supplementaires, lorsque Came 
Over apparait a I'ecran, allez dans les 
directions suivantes: Haul, Haul, Bas, 
Bas, Gauche, Droite, Cauche, Droite, 
Bas, Haul, Bas, Haut. N'appuyez ni sur le 
bouton 1 , ni sur le bouton 2, le dernier Haut 
devant vous faire commencer la ou vous aviez perdu. 

• II faut arriver au cinquieme tableau (bonus). Detruisez 
le moins de choses possible. Lorsque le dragon s'en va, 
tirez sans arret. Un avion passera, detruisez-le. Vous 
venez de gagner deux vies. 

• Pour choisir n'importe quelle option, quand le titre 
apparait sur I'ecran, appuyez sur Droite, Gauche, Bas, 
Haut puis Select 7 - 4 - 3 - 7 - 4 - 8 et appuyez sur 

le bouton 1. 

• Formule pour vies inflnies. Lorsque vous avez perdu 
vos vies, I'ecran Game Over apparait. Au lieu de faire ce 
qui est indique dans la notice, faites avec le joypad : UP 
UP DOWN DOWN RIGHT LEFT RIGHT DOWN UP 
DOWN UP. Cette formule est a refaire chaque fois que 
vous perdez vos trois vies. Vous pourrez I'appliquer tant 
flue vous voudrez. Dans le test son, il existe un tableau 
secret. Pour le voir, faites avec le joypad 7437481 . Vous 
pourrez choisir le niveau de difficulte et controler le per- 
sonnage. 

• Pour tuer les monstres de fin de niveau, dirigez votre 
personnage en luj faisant faire de grands cercles de part 
et d'autre de I'ecran et en tirant en permanence. Les pro- 
jectiles des monstres ne pourront vous atteindre et 

les obstacles que vous rencontrerez seront detruits. Cette 
methode est egalement valable pour les projectiles 
des ennemis rencontres au cours de votre passage dans 
les differents niveaux. 

• Pour pouvoir recommencer au tableau ou vous aviez 
perdu (sauf au premier), des que Game Over apparait, 
appuyez une fois sur le bouton 1 , puis environ neuf fois 
sur le 1 et le 2 alternativement, puis une fois sur !e 2 
pour terminer. Ceci ne marche qu'une fois. 

• Au troisieme tableau "Bits", positionnez-vous en haut 
de I'ecran, les pylones ne vous atteindront pas. 

• Pour les quatre premiers chefs, tournez autour de 
I'ecran et tirez ; tant que vous ne vous arreterez pas, 
les chefs ne vous atteindront pas. 



• Pour pouvoir ecouter les musiques de tous les tableaux, 
quand la presentation du jeu apparait, bougez le joystick 
de la gauche vers la droite et du bas vers le haut plusieurs 
fois ; un ecran des chiffres et des titres apparaitra. 

• Pour les niveaux 3, 12 et 16, la seule fagon d'eviter les 
champignons multicolores sans perdre de nombreuses 
vies est de se placer en plein milieu du sol carrele et de 
ne pas arreter de tirer, mais surtout de ne pas bouger. 

• Apres avoir obtenu le "Sound Test" a partir de la page 
de presentation (en faisant Droite, Gauche, Bas et Haut), 
choisissez les musiques 7, 4, 3, 7, 4, 8, 1 et vous aurez 
acces a un tableau d'options qui vous permettra notam- 
ment de choisir le niveau de difficulte et de transformer 
votre personnage en vaisseau. 

• Pour un nombre illimite de vies, faites "uuddrlrdudu" 
sur I'ecran de fin de partie. 

• Pour pouvoir faire neuf fois Continue, faites Haut, 
Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, Bas, 
Haut, Bas. 

• Au troisieme niveau, tuez deux ou trois ennemis 
maximum et un vaisseau different des autres passera. 
Si vous I'abattez, vous aurez une vie supplementaire. 

• Arrive au boss, longez les bords de I'ecran jusqu'a ce 
que celul-ci ne tire plus. Ainsi vous eviterez flammes, 
missiles et compagnie. 

• Dans le test son, executez la commande 7,4,3,7,4,8,1 . 
Un message secret apparaitra. 

• Pour eviter les boules que vous jettent les boss, longez 
les bords de votre ecran sans arreter de tirer, alors vous 
vaincrez. 

• A I'etape 5, heurtez moins de cinq arbres. Des que 
vous avez passe la planete Wriah et qu'elle n'est plus sur 
I'ecran de jeu, un vaisseau apparait dans le coin supe- 
rieur droit et se deplace vers la gauche. Si vous arrivez a 
descendre ce vaisseau, vous obtiendrez un bonus de 

10 millions de points et une vie supplementaire. 

• Si vous reussissez a vous classer dans les sept premiers, 
a I'aide de la manette, ecrivez a I'invisible, "SOUND" 
pour ecouter les musiques, "THREE" pour enlever la 3D 
ou "LEVEL" pour pouvoir choisir son niveau de depart. 



SUPER LONG NOSE 


GOBLIN'S 


• Voici tous les codes : 


niveau 1 : 612489 .^^^V 


niveau 2 : 292494 #^C\ 


niveau 3 : 381724 (vhBmI 


niveau 4 : 371844 V^'^' 


niveau 5 : 521746 ^^^^ 


niveau 6 ; 361533 



SPACE INVADERS 
PLUS 

• Selectlonnez le vieux jeu : Space 
Invaders classic. Puis a la presentation, 
appuyez sur les touches : Haut, Haut, 
Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, 
Droite, II, I, II, I puis sur Select. 
Vous pourrez maintenant jouer en noir 
et blanc et retrouver exactement les 
memes sensations que dans le jeu d'arcade. 
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SPACE HARRIER II 



• Pour battre le "Rubik's cube" a la tin de "Hope City" 
il suffit, au premier assaut, de rester tout en haul, au 
second assaut tout en bas, et de se mettre sur lui en 

le mitraillant au troisieme. 

• Selection des niveaux : au debut du jeu, au moment 
)u vous quittez le vaisseau spatial, appuyez sur 

les boutons A,B et C simultanement et uti- 
lisez la manetlede direction pour le 
choix des niveaux (gauche ou droite). • 

• A partir du niveau 6, si vous rentrez 
CNT dans les highs scores, vous aurez 
lemode "Continue". 



STEALTH : ADVANCED 
TAaiCAL FIGHTER 



• Apres la premiere etape qui consiste 
a chauffer ses canons, de la deuxieme 
etape jusqu'a la fin, vous effectuerez 
des tonneaux sans fin tout en tirant 
au canon ; cela vous donnera plus de 
bonus apres chaque mission, tout en 
economisant vos missiles. 



SHANGAI 



■ A la page de presentation, faites 
Jix fois "Pause", ensuite appuyez sur 
le bouton 1 . Commencez la partie et 
vous choisissez "Game". 
Prenez ensuite le jeu en solitaire et 
vous avez deux choix. Prenez "Load A 
New Pattern" et tout en bas de cette 
selection, vous verrez "Secret Game". 
Un surprise vous attend en fin de jeu. 



SPLATTER HOUSE 



• Pour rendre le jeu plus difficile : 
a la page d'introduction, maintenez 
la direction Haut enfoncee, jusqu'a ce 
que vous voyiez le mot Hard affiche 
au-dessous de la phrase Push Run 
Button. 
■ Pour avoir la possibilite de choisir 
I'un des sept niveaux qui vous sont proposes, a 
la seconde page de presentation (une maison dans 
le lointain, avec des eclairs de tonnerre), appuyez trois 
fois sur Select, puis allez a gauche, maintenez cette 
direction et appuyez en meme temps sur Select. 
Une fois dans I'option Stage Select, appuyez sur Select 
pour obtenir le Sound Test. 



SPIDERMAN 



• Pour avoir plus de bonus, jouez une premiere pa 
Une fois le premier monstre tue, vous devriez normale 
ment avoir 30000 points ou plus. La, laissez-vous 
mourir. Lorsque le jeu vous demande si vous voulez 
continuer, repondez NO. Dans le tableau des scores, 
entrez (au lieu de vos initiales), LJN. Lorsque vous 
referez une partie, vous aurez plus de bonus point et 
toile ! Plus votre score est haut, plus les bonus d'ame- 
lioration arriveront rapidement. 

• Pour avoir de I'energie infinie Haut, Bas, Haul, Bas, 
Gauche, Droite, Gauche, Droite, A, B, AB. 

• Pour rc§aliser sans probleme les tirs speciaux, il suffit 
de faire une retournee. Pour cela, faites un appel de 
balle et avec un peu de timing, fa fonctionnera ! 
Attention ! Vous n'avez droit qu'a 5 tirs speciaux en 
retourne par mi-temps. 

• Pour tuer Electro, il faut vous placer sur une barre de 
fer en hauteur, vous baisser et titer des toiles sans arret. 

• Pour battre I'homme de sable, il faut utiliser 
la bouche d'eau, situee au debut du niveau. 

• Pour la bombe, mettre toujours la clef blanche en 
derniere position (au milieu). Pour les clefs, c'est tou- 
jours 2 par 2 (ex. : rouge bleu marine). 

• Pour tuer le type du tracteur, au niveau 1, grimpez 
sur le plafond et attendez qu'il passe devant vous. 
Descendez et tirez-lui dessus. Pour tuer Octopus, 
mettez-vous sur lui et tirez. Pour tuer le lezard, 
grimpez sur la parol jusqu'au bout, sautez puis tirez-lui 
dessus. 

• Pour tuer le gorille dans Central Park, il faut le faire 
sauter et quand il est en I'air, tirez- lui dans le visage. 

• Pour combattre les petits monstres electriques, utili- 
sez le bouclier de Spiderman pour vous proteger et 
attaquez en meme temps. 

• Dans Central Park, pour eliminer le gorille, mettez- 
vous en haut d'une branche d'un arbre, prenez un 
bouclier, accroupissez-vous et frappez le gorille avec 

les pieds quand il est a votre hauteur. 



® 



• Pour eliminer I'homme de sable, il 
faut I'asperger d'eau avec la bouche 
d'incendie au debut du tableau, en 
frappant dessus. 



SPACE HARRIER 



• Faire un score superieur a 4 millions 
puis entrer comme nom MD pour 
ecouter toutes les musiques ou CNT 
pour avoir I'option Continue. 
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' Au niveau 2 procurez-vou5 un marteau puis allez detruire 
ie rocher qui se trouve le plus a droite de I'^cran, tout en haul : 
il semble qu'il ne serve a rien mais il dissimule un chemin secret ; 
luez le frere-marteau qui s'y trouve, il vous donnera un sifflet. 
Utilisez-le et vous atteindrez les Warp Zones. Quand vous arriverez 
au dernier monstre, ne cherchez pas a le tuer : il est invincible. 
Evilez juste les flammes qu'il vous lance el creusez un trou dans 
lequel il tombera et mourra ; ainsi, vous pourrez admirer la superbe 
fin de ce jeu. 

• Toutd'abord, il faut prendre les deux sifflets du I. Terminez le I 
et le II pour avoir les ailes et le nuage. Ensuite, allez au VIM, termi- 
nez le premier tank (tout de meme). Pour le bateau, trouvez 
un passage dans I'eau pour nager au-dessous du bateau. Terminez 
les niveaux aspirants et pour le deuxi&nne bateau, utilisez les ailes. 
Passez le premier niveau avec le nuage. Laissez-vous tomber dans 
le premier sable mouvant, dirigez-vous ensuite vers la droite. Sortez 
du passage, en haul de la colline, prenez voire 6lan et volez jusqu'a 
la fin du niveau. Pour la mini-forteresse, ceux qui sont bons la pas- 
seront, sinon, rl vaudrait mieux avoir un nuage. II est preferable 
aussi d'etre gros ; allez dans la porte entouree de briques, passez 
la lave jusqu'a la derniere porte, continuez ainsi jusqu'a la derniere 
porte accessible. Pour tuer Boum Boum, faites appara?tre des portes 
grace au changeur de pieces. A la suite du chateau, il y aura un 
tank a passer normalement. Voici le chateau de Koopa. Courez des 
le d^bul car des statues vous lancent des lasers. Rendez-vous a 
I'escalier de Rotodisque. Puis, redescendez-le, continuez jusqu'a 
la pierre qui tombe, laissez-vous tomber, allez sur le cote pour ne 
pas tomber. Continuez, des tas de pierres tomberont et sous la lave, 
allez le plus haul possible et a droite. II y a plusieurs ouvertures. 
Prenez la deuxieme en partant du haut, prenez la feuille et laissez- 
vous tomber grace a la pierre qui tombe (j'ai I'impression de me 
r^peler!). Evitez le Cornifleux et entrez par la porte. 
Au debut, faites un grand saut pour sauter sur la t^te de la statue 
laserifiante, les autres statues sont delaserifi^es. Ensuite, sautez sur 
les plates-formes en evitant les boules de feu. Entrez par la porte et 
voici ce mechant Koopa. Placez-vous a un endroit oli il y a un vide 
sous des briques. Au moment oii il vous saute dessus, deplacez- 
vous le plus loin possible de lui, Lorsqu'il vous sautera h nouveau 
dessus, reprenez votre place et le jeu sera fini. 

• Voici plusieurs astuces : 
CRASS LAND 

Monde 1 : envoyez la premiere tortue dans le bloc pour obtenir 
la feuille ou le champignon, si vous ne I'avez pas deja, bien sur. 
Ensuite, tuez les trois Coumbas, reculez, acc6l6rez et envolez-vous 
avec la queue. En haut, il y a des nuages avec des pifeces, des vies. 

Monde 2 : obtenez le champignon et la feuille (cette derniere se 
trouvant plus lotn dans le tableau, dans le deuxieme bloc ou se 
trouve dessin^e une note de musique). Ensuite, tapez dans 
le premier bloc de pierre se trouvant sous le pol. Un bloc bleu 
apparaft, prenez-le. A votre gauche, les pi&ces se sont alors transfor- 
mees en pierres, grimpez sur les escaliers ainsi formes et entrez a 
I'interieur du pot. 

Monde 3 : tuez la tortue qui se balade sur les blocs de pierre et 
balancez-la sur la gauche. Au milieu, faites apparaitre un bloc invi- 
sible avec une note dessus. Sautez dessus, vous rebondissez et 
arrivez dans le ciel sur de jolis nuages remplis de pieces, mais ce 
n'est pas tout ! Au niveau ou tout I'ecran est envahi par les nuages, 
prenez voire envoi (si vous ^tes transforme en Racoon Mario, bien 
entendu). Tapez dans le bloc de pierres au-dessus de votre t^te, 
une vie apparaTt. Lorsque vous revenez sur terre apres cette petite 
balade dans les nuages, n'allez pas a la fin du niveau mais revenez 
plutol sur vos pas. Sautez sur le bloc blanc oii une tortue se 
promene, tuez-la avant de preference, ensuite, accroupissez-vous et 
altendez,.. Au bout de quelques secondes, Mario passe derriere 
le decor, a ce moment-la courez a toute vitesse. Mario reapparaTt 
dans une petite pi^ce ou I'attend Toad. Ouvrez le coffre qui se 
trouve au milieu, vous obtiendrez un sifflet qui vous permettra 
d'aller dans le monde que vous desirez au moment ou vous 




le voulez. Pour utiliser le sifflet, c'est simple, 
faites apparaitre le tableau ou vous conservez 
vos elements et prenez le sifflet. A ce moment, 
une carte de tous les mondes apparaft, vous 
n'avez plus qu'a choisir le niveau ou vous 
desirez aller. 
Au chateau, il y a un deuxieme sifflet mais atten- 
tion, il faut etre transforme en Racoon Mario pour 
I'obtenir !). Au lieu de prendre la porte rouge, tuez la tortue sque- 
lette bleue, envolez-vous vers la droite. Mettez la manette vers le 
bas. Mario tombe dans une piece secrete ou il y a un coffre. Ce 
coffre conlient le deuxieme sifflet. 

Monde 5 : faites apparattre un bloc-notes invisible en prenanf 
le chemin du haut, apres le deuxieme tube vert et rebondissez 
dessus : meme principe que pour le monde 3. 

Monde 6 : a I'endroit ou il y a une tortue qui se promene sur 

les blocs de pierres, tuez-la et frappez le troisieme bloc en parlanl 

de la gauche. Vous y trouverez une vie. 

DESERT LAND 

Monde 1 : prenez votre envoi sur le premier tube rose, de droite a 
gauche, Cassez les blocs qui entourenl le luyau el entrez a I'inte- 
rieur. II contient des pieces. Avant la fin du niveau, tuez la plante 
qui se trouve dans le dernier pot, et entrez dedans, il contient lui 
aussi des pieces. 

Monde 2 : faites apparaitre un bloc contenant une vie enlre les deux 
blocs de pieces et avant les blocs de pierres. 

Monde 3 : un conseil : n'allez pas dans ce monde sans votre 
costume de raton-laveur. 

A partir de la troisieme pyramide de metal, prenez votre envoi et 
vous arriverez plus haut a un ensemble de pierres. Prenez le bloc 
bleu oil est dessine un "P", et redescendez. Tous les blocs de 
pierres se sont transformes en pieces. Au milieu de cette pyramide 
de pieces, faites apparaitre un bloc invisible contenant une vie. 

Monde 4 : il faut etre en raton-laveur. Prenez votre elan de droite 
a gauche, montez le long du mur qui est toEalement a gauche et 
detruisez les blocs, Ainsi vous passerez le niveau en evitant 
les ennemis et en prenant toutes les pieces. 

Monde 5 : apr&s les blocs de metal, il y a une petite parcelle d'eau, 
Avancez plus loin sur les blocs de bois, il y a des tortues, Tuez 
la premiere el envoyez-!a sur la gauche de fa^on a ce qu'elle casse 
toutes les briques a droite. Une liane apparaTt, prenez-la. II y a 
encore des pieces plus loin,.. 

WATER LAND 

Monde 1 : si vous descendez des le d^but, vous oblenez une fleur 
ou un champignon, Descendez tout droit lorsque vous verrez plus 
loin deux sortes de coraux roses. Descendez, il y a une vie situee 
apres les blocs musicaux. 

Au chateau, prenez la troisieme porte aprfes le gros bloc qui tombe. 
II y a aussi une vie a la derniere porte ; sinon, vous vous relrouvez a 
I'eau en prenant les autres. Lorsque vous tuez les freres marleaux ou 
boomerangs, ils vous laisseront un marteau. Servez-vous en de 
la fa^on suivante : allez en bas a droite de la carte, vous brisez 
le bloc, le passage est lib^re pour aller chercher des objets dans 
les deux maisons de Toad, et peut-etre aussi aurez-vouf la chance 
d'obtenir des vies en jouant au Quizz. 

GIANT LAND 

Monde 6 : il y a une vie cachee dans un bloc invisible, 

DARK LAND 

Monde 2 : un conseil pour passer ce niveau plus facilemenl : 
passez-le en nageant sous le bateau, vous eviterez ainsi lous 
les ennemis. 
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• Lorsque vous avez la fleur et la plume, si vous voulez 
changer d'arme : inverser la plume et la fleur ou la fleur et 
la plume. II suffit d'appuyer sur Select et I'arme descendra 
du haut du cadre. 

Autre chose, dans certains niveaux, lorsque vous serez 
assez loin dans le parcours, vous pouvez, lorsque vous 
tomberez dans le vide, faire Start juste avant la musique 
mortelle et appuyer sur Select ; ceci vous permettra de 
revenir a la carte du parcours sans avoir perdu une seule 
vie. Ce true marche aussl pour chercher une arme dans 
un stage et, des que vous I'avez, faites Start et Select 
simultanement. 

Enfin, II reste un true pratique pour gagner des vies : 
chaque fols, avant de passer la barre, arrangez-vous pour 
avoir en main une carapace de tortue, une clef, ou autre 
chose. L'objet se transformera en champignon vert. 

• Pour sortir d'une section en plein jeu, 11 suffit de presser 
Select et Start simultanement, ainsi vous eviterez de 
mourir ou de faire "Time Up". 

' Si vous etes petit et si vous avez un objet de rechange, 
vous pouvez appuyer sur Select. 

• Si Mario a sa cape, il peut voler de deux fa(;:ons diffe- 
rentes. Pour voler, il faut prendre son elan. Mario est pret 
adecoller lorsqu'il leve les bras. Voici les deux tech- 
niques de vol ; 

-L'helicoptere : Mario peut imiter I'helicoptere (ne 
igolez pas, c'est tres serieux I). Pour cela, il suffit de 
maintenir le bouton A enfonce apr^s que Mario ait leve 
les bras. Ce n'est pas seulement spectaculaire car en 
faisant cela, si Mario se cogne a une parol, il ne redes- 
cendra pas mais continuera a voler en suivant la parol. 
C'est tres utile pour pouvoir passer certaines grottes. 

- Le vol plane : ce style de vol permettra a Mario, s'il sait 
bien le manier, d'explorer un niveau dans son integralite 
seulement en le survolant. II faut courlr tres vite, appuyer 
sur le bouton B et le garder enfonce. Ensuite, pour 
reprendre de I'elan durant le vol, il faut piquer du nez 
(prendre la direction du vol avec le paddle) et remonter 
(prendre la direction inverse du vol avec le paddle). Avec 
un peu d'entrainement, vous pourrez explorer un bon 
nombre de niveaux mais il faut eviter de le faire dans les 
cavernes. 

Par contre, il ne faut rien heurter durant un vol plane. 
La cape est un element tres important pour decouvrir ou 
acceder a certains passages. 

• Les dragons : 

Les dragons sont un peu comme des lezards mais ils sont 
plus grands et n'ont pas d'ailes, tout du moins au debut. 

- Le dragon jaune : il faut aller chercher ce dragon sur 

la lune. S'il avale une carapace bleue, cela lui permettra 



de voler et de faire trembler la terre quand il atterrira. S'il 
avale une carapace jaune, il fera trembler la terre. 

- Le dragon rouge : c'est le plus mechant de tous. 
Lorsqu'il avale une carapace bleue, il pourra voler et 
cracher des flammes. S'il avale une carapace jaune, il 
deviendra tres lourd, fera trembler la terre et pourra aussi 
cracher des flammes. 

- Le dragon bleu : s'il avale une carapace 

bleue, il pourra voler. S'il avale une carapace jaune, il 
pourra faire trembler la terre. 

- Le dragon vert : s'il avale une carapace 

bleue, il pourra voler. S'il avale une carapace jaune, il 
pourra faire trembler la terre. 

II est a noter que ces pouvoirs ne fonctionnent que 
si vous avez termine le monde "Special" qui se trouve 
au-dessus du monde de la lune. 

Le fait que les dragons puissent voler constitue un gros 
avantage pour explorer les niveaux. II faut, tout de meme, 
prendre garde car lorsque le dragon avale une carapace 
entierement, le sort s'arrete et un dragon qui etait en train 
de voler va retomber et s'ecraser au sol. 
Certaines options proposent des ailes. Si vous allez sur 
un dragon qui a des ailes, il sera transporte dans les airs 
et vous traverserez plus facilement les niveaux. De plus, 
voire dragon deviendra bleu. 

• La lune : 

Pour aller sur la lune, il faut decouvrir des etoiles dans 
les niveaux sur la terre. Les etoiles sont toutes cachees et 
il faudra aller dans des niveaux secrets pour les faire 
apparaitre sur la carte. La lune propose cinq niveaux 
visibles et un niveau secret en son centre qui mene 
au monde "Special". Sur la lune, chaque monde dispose 
d'une clef et d'une serrurre pour joindre tous les niveaux 
entre eux. Quand tous les niveaux sont joints, les etoiles 
constituent de sacres raccourcis car chacune d'elles 
mene a une autre etoile sur la terre. C'est aussi sur la lune 
que Ton trouve les autres dragons. 

• Le monde "Special" : 

II est compose de huit niveaux. II faut tous les finir pour 
que les couleurs de la carte changent et que les dragons 
puissent utiliser leurs pouvoirs. 

• Les niveaux boutons : ■ . . ■ 

II en existe quatre differents : jaune, vert, bleu et rouge. 
Ce sont quatre niveaux a decouvrir qui per- 
mettent de faire apparattre des dalles. 
Certaines, comme les vertes, offrent toujours 
une plume. Les jaunes offrent un champi- 
gnon et les rouges n'offrent absolument rien. 
Les faire apparaitre vous facilite souvent la tache 
car elles vous eviteront par exemple de tomber. 
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LES SECRETS 
DE TONTON STEPHANE 




LA BIBLE OES ASTUCES • VOLUME 2 • 120 



BASES/DEFENSES 



Apprenez o bloquer en haut et en bas rapidement, colmement et avec preci- 
sion. Si vous reogissez trop rapidement, votre personnage va souter acci- 
dentellement. il raut vous tamiliariser ovec le joystick. Pour celo, imoginez 
que le joystick represente votre personnage. Par exemple, quanil vous 
raites Diagonal Haut Draite, votre personnage va souter vers la droite. 
Lorsque vous changez de cote, souvenez-vous que les mouvements sent les 
memes mais les combinoisons sont inversees. 



MA TR SE DES COMB NA SONS 



Street Fighter II necessite un minutage precis du joystick et des boutons 
d'attaques. Toutes les techniques d'attaques speciales et quelques uns des 
mouvements speciaux sont realises grace 6 une combinaison des mouve- 
ments du joystick et du bouton d'attaque. Si vous appuyez trop vite sur le 
bouton, vous risquez de rater les mouvements. 



TECHNIQUES DE lETREINTE ET 



Dons Street Fighter 2, la victoire passe par la maitrise de ces deux tech- 
niques. Pour etreindre ou pour projeter votre personnoge doit etre assez 
pres de I'adversaire. Ceci fait, poussez le joystick vers la droite ou vers lo 
gauche puis appuyez sur le bouton d'ottoqued ou R) pour soisir I'adver- 
saire (lorsqu'il se trouve tout pres de vous) et projetez le dans la direction 
voulue. Dhalsim et tlondo ont la plus grande allonge en ce qui concerne 
cette technique mais I'attaque "Srew Driver" de Zongrief permet d'attraper 
un ennemi encore plus distontl Bien sur, cette attaque de Zongrief est plus 
difficile a reoliser et o moitriserl Quelquefois, vous pouvez deliberement 
encoisser un coup pour reoliser lo projection. 



CONTRES 



Apprenez les mouvements qui permettent de contrer efficacement les 
attoques de vos adversaires, et, par consequent, vous feront moins de 
degats. Par exemple, si Ryu saute por-dessus Ken, ce dernier peut essoyer 
de le contrer en reolisont un "Dragon Punch". Meme un simple "Fierce 
Punch" feroit {'affaire, bien que plus risque. 



ATTAQUES SPECIALES 



Apprenez d foire les ottaques speciales de cheque personnage en les reoli- 
sont le plus souvent possible, ainsi qu'en les executant avec precision en 
temps et lieu utiles. Par exemple, le "Fireball" ou le "Dragon Punch" de 
Ken ou de Ryu peuvent loisser ceux-ci vulnerables a une attaque devasto- 
trice s'ils sont utilises n'importe quond. les personnages tels que Gude, 
Hondo ou Blonko, necessitent que vous les chargiez en energie en bougeant 
le joystick dans une certalne direction ovont qu'ils ne puissent utiliserleurs 
ottaques speciales. Vous pouvez chorger votre energie pendant un saut, un 
coup de pied bos ou un coup de poing. Grace d celo, Guile peut balancer des 
"Sonic Boomerangs" les uns opres les outres. Blonko aura assez d'energie 
pour faire le "Rolling Attock" dix fois ou plus dans une seule attaque! Notez 
que Guile et Blanka necessitent lo memo technique de mouvement du joys- 
tick pour reoliser leurs ottaques speciales. 



COUPS A REPET T ON 



Bien que cette tactique de jeu vous deploise, beaucoup de joueurs n'hesite- 
ront pas a I'employer pour ecloter leurs adversaires -Vous, en {'occurrence-. 
Ces coups d repetition sont tres difficiles d eviter et frustronts, surtout si I'on 
perdu successivement par leur faute. Pour echopper d ces coups en troitre, 
vous devez d'obord apprendre d les effectuer, vous oussil Apres, rien de 
plus facile pour vous defendre de vos adversaires, avec ces coups de votre 
cru! Bien que vous risquiez de perdre vos amis avec cette tactique, pensez d 
lo satisfaction que celo vous opporte lorsque vous foltes mordre la poussiere 
d cet adversoire qui semblait si corioce! 



Lv.m'iJUimMHi^Mi?™ 



Essoyez de surprendre votre adversoire en utilisont des ottaques differentes 
d choque fois, cor beaucoup de joueurs utilisent les memos techniques et 
s'attendent a ce que les outres en fossent outont. Meme un joueur novice 
est capable de se payer le chompion local en lui servant des enchainements 
qui, bien minutes, lui laisseront un gout amer dans lo bouche. 



CONNA TRE SON ENNEMI 



Des problemes avec ce satone Blonka? No problemol, utilisez-le pendant 
I'entrainement! Cette methode permet de connaitre les points foibles de ses 
adversaires et de les exploiter quond ils sont en face de soil 



COMBATTRE IECU\ R 



II existe une tactique de combat imporofale contre les adversaires tres 

rapides comme GUILE ou CHUN LI (en utilisont RYU ou KEN). 

Comme vous I'ovez remarque, leurs points forts sont leur souplesse et leurs 

modes de combats assez oeriens. 

Attendez olors (lu'il (ou elle) se jette sur vous et decrochez un uppercut; il 

(ou elle) abondonnera son coup de pied lance et retombero au sol, mais 

avont meme qu'il (ou elle) ne le touche (le sol), effectuez un boloyoge 

(POWER SWEEP), il (ou elle) sera ainsi desequilibre(e) il ne vous restera 

plus qu'a le (ou la) "finir" avec un ou deux HlliH KICK ou FIRE BALL (out). 



BASES DE CONTROll DES MOUVEMENTS 




G*R0|ACfflOUfh SAUT:Ao«8/AouA/D 




COUP DE POINGS : E^+H COUP DE PIEDS : F-r^l+J 

LE y " REMPUCE LA PRESSION SIMULTANNfe SUR DEUX BOUTONS 
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Ryu a line bonne defense, il ntillse lies tecliniques et des coups tris prids lui permettant 
de dominer ses adversaires. II ne vit que pour se battre. 



UES COUPS SPECIAUX 




m 


yl 


FOOT SWEEP 
300 PTS 1 


POWER SWEEP 
1 500 PTS 




M 




FLYINC FIERCE 
SOO PTS 


FLYING KICK 
500 PTS 



LES COUPS 
NORMAUX 




Km est un combattant mortel lorsqu'il rentre dans una rage folle. Intelligente et vicieuse, 
sa tactiqne consiste i barceler ses adnisalras. 



LES COUPS SPECIAUX 




HURRICANKICK ■ DRAGON PUNCH 
400 PTS ■ 1 000 PTS 



LES COUPS NORJVIAUX 





SHIN KICK HIGH KICK ElBOW PUNCH i FOREARM PUNCH i SIDESWIPE FRONT KICK I ROUNDHOUSE i STRONG FIERCE 

100 PTS 600 PTS I 100 PIS I 400 PTS I 500 PTS 300 PTS I 500 PTS I 300 PTS 500 PTS 



o. 



iM, 



SS^fg 



>sss 







LOW KICK ' FOOT SWEEP POWER SWEEP LOW JAB UPPERCUT SPIN KICK JUMP STRONG! KNEE SIAM I FLYING KICK 
100 PIS 300 PTS 500 PTS 1 00 PIS 300/500 PIS 500 PIS 400 PTS I 100 PTS I 500 PTS 
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Q^) 



LES COUPS SPECIAUX 




"!'„"„ I!"^," "L'"!™ ™,°5£™ """'"" HOUNDHOUSEI SUP I POWER FBI I SWEEP [REVERSE SWEEP j 
MOPTS I 400 PIS I 100 PIS I 200 PIS 300 PIS 100 PIS 1 300 PIS I 100 PIS I 200 PIS 







, sm ;■ 




low KICK LOW MUST POWER THBUST FUPKICK JUMP CHOP REVERSE KICK FLYINC JUMP « FLYING JAB SflVINCPUNCH' 
300 PIS I 200 PIS 300 PIS 400 PIS | 200 PIS 200 PTS KICK 400 PIS* 100 PIS I 200 PTS 



^£ ■■ 1 1 1 1 F ^''''*. <°'""* "" "" ""<■'"' '" «"■*" PO" •>•"» »> «"■<"■<■ Sm attaque du Somersault Kitk 

■%, WILE faH<l« ravages din nsadvenalres. II nut nvenger da IW. Bison. 



LES COUPS SPECIAUX 



!«^1. 



^^'iX I "."IPPi*" nToWTs"* SONIC BOOJVl SIDESWIPE AIR BREAKER AIR SIM 
1000 PIS I 1000 PIS b,,('3Sta.,R 500 PIS 500 PIS 1500 PIS 1500/2000 PIS 




LES COUPS NORfVIAUX 





T„^)!!^'* ^finBrJ^ '"'S!1?P "^ """'"T S""'"™ ROUNDHOUSE JAB UPPERCUI ! BACKPUNCH i 

100 PIS 400 PIS 500 PIS 100 PIS 500 PIS 300 PIS 500 PIS 100 PIS 300 PIS 500 PIS 



""?„"„' ^S'F ''°E"J!?P ^°'*"'^^ •"■"""'T mWUm POWER KICK KNEEBUII FIYINC KICK STRONG CHOP 
300 PIS 500 PIS 300 PIS 500 PIS 400 PIS 500 PIS 100 PIS 300 PTS 300 PTS 
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DHALSIM 



Dhalsim, maitre en yoga, veat rfpandre sa disiipline dans le inonda antier. 
Ses membm, qui peuvaat s'alloager (...), sont mortals. 




LES COUPS SP£CIA11X 




YOGANUGIE ""iiSi^W ™CAFIRE WAVor?" YOGA MUMMY BODY TROW 



LES COUPS NORIVIAUX 







•/.., 



BODY KICK KNEE KICK BACKSIAP BODY KICK BODY KICK BODY KICK JAB SIROHC TIERCE lOWKICK 

lOOPTS 300PTS 20QPTS SHORT 200 PIS FRONT 100 PIS ROUND 200 PIS 100PTS 100PT5 20DPTS 200 PTS 




f^JK 



m 



?3 








JAB KICK FIERCE KICK SLIDE POWER LOW STRONG LOW FIERCE JUMP KICK SUPER KICK FIERCE PUNCH ELBOW PUNCH 

100 PTS 300 PTS 1 00 PTS SLIDE 300 1 00 PTS 300 PIS 1 00 PTS 400 PTS 400 PTS 200 PTS 



ZANGRIEF 



Zangrief est un latdiear nissa (enfin. da la C.E.I.) qgi vaut randra san pays fiar da lui 
an battant la ranigat M. Bison. II ast aassi fort qa'un baul. 




UES COUPS SP£CIAUX 




,?L'^IS!!(,I SPIN PUNCH FLIP THRUST BODY TROW WHIP SMASH BRAIN BUSTER SWAN DIVE CHIN SMASH 



UES COUPS NORMAUX 




KNEE SLAM BODY KICK SPIN KICK BODY CHOP POWER CHOP SHIN KICK FACE KICK PUNCH FIERCE PUNCH 

200 PTS 400 PTS 500 PTS 200 PTS 100 PTS 200 PTS 400 PTS 200 PTS 100 PTS 




LOWKICK I LOW CHOP I LOW PUNCH I JUMP KICK I JUMP CHOP I POWER CHOP I KNEE TRUST I SUPER CHOP i KILLER CHOP 
400 PTS I 200 PTS I 400 PTS I 500 PTS 100 PTS 300 PTS I 200 PTS I 400 PTS 100 PTS 
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E. HONDA 



Honda tst meillnir sumo de tout le Japon. Sa grande allonge at sas etremtas d'ader 
sont connues da rnoade entiar. 



UES CO UPS SPECIAUX 

SH^ — 




FLYINC JUMP 
KICK 500 PTS 



FLYINC PUNCH 
400 PTS 



LA BIBLE DES ASTUCES • VOLUME 2 • 126 




IE nueimNE 100 % seoa 

EN VENTE CHAQUE MOIS CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX. 



JUSTE POUR 
' GOUTER! 



IE rrABONNE 
POUR6MOIS: 



Je suis prudent Joypad me platt, c'est vrai, j'ai une console, c'est vrai 
aussi. Mais voila: et si c'etait la fin du monde demain! J'aurais paye un 
abonnement d'un ou deux ans pour rien. La, avec cette formule, je peux 
m'abonner pour six mois seulement, faire un test, en quelque sorte. 
Si au terme de ces six mois le monde n'a toujours pas saute, je pourrai 
considerer un abonnement plus long. Je compte sur vous pour que le 
monde ne saute pas. Et en plus. I'abonnement pour six numeros ne me 
coute que 1 30 francs au lieu de 1 80! Sauver le monde a ce prix-la, c'est 
vraiment pas cher! Je m'abonne! 



I30F 

j6^ I80F! . 




BULLETIN D'ABONNEMENT 

i decouper ou a recopier et a renvoyer a Joypad, Service Abonnements et Protection 

de la Planete, 1 03 bd Mac Donald, 750 1 9 Paris, avec votre reglement en cheque. 

Nom: Prenom;.. 

Adresse: 

Code postal: Ville: 

Votre console: Votre age:.. 

ATTENTION : Pour les pays de la C.E.E, abonnement 6 mois - 6 numeros = 180 FF 




^!I'I-'I-'J--'^'^^^J 




• Sur n'importe quelle planete, 
appuyez sur Pause, puis pressez dix 
fois le joypad vers ie haut, puis les 
boutons A et B autant de fois que 
possible, et reappuyez sur Pause. 
Au bout d'un moment, vous pourrez 
utillser toutes les armes a volonte. 



• Pour arriver au tableau des options, pressez A, B, C 
et Start en meme temps. 

• Pour obtenir toutes les armes, lorsque vous jouez, 
mettez Pause en pressant Start, pressez 1 fois 

le joypad vers le haut, puis faites des cercles dans 
le sens des aiguilles d'une montre avec les boutons de 
direction tout en pressant une dizaine de fois le bouton 
B ; vous verrez les armes apparaitre en haut de I'ecran. 
Appuyez sur A pour avoir les options qui tournent 
autour de vous et tirent en meme temps. 

• Au premier niveau Hydra, dans le decor, il y a 

un arbre qui ne passe pas derriere vous comme tous 
les autres, mais devant vous. Passez derriere lui tout en 
haut de I'ecran, vous trouverez une arme. 

• A la page de presentation, faites A et Start pour 
acceder au menu. Voici un true qui va vous permettre 
de recommencer au stage ou vous aviez perdu. 
Lorsque le message Game Over apparait, appuyez 
simultanement sur A, B, C et Start. Le jeu revient a 

la presentation. Lachez Start puis appuyez a nouveau 
dessus, le tout sans avoir relache les touches A, B, C. 
Le message Chapter 1 s'affiche. Poussez le joystick 
vers le haut 2 fois si vous aviez perdu au deuxieme 
niveau, 3 fois pour le trolsieme niveau, etc. Le message 
se transformera en Chapter 2, Chapter 3, lachez toutes 
les touches et appuyez sur Start. 



THUNDER BLADE 




• A la page de presentation faire : 
Gauche, 1 , Select puis en bas a 
gauche, ce qui vous procurera 
un Select Round. 




TEDDY BOY 



®\ 



• A I'apparition de I'ecran de titre, 

lorsque I'affichage de Teddy Boy cM- 

gnote de couleur en couleur, faites 

Haut, Bas, Gauche, Droite lentementet 

un ecran noir apparaTt. 11 suffit de placer 

I'Eyeball Bug tout en bas et de faire Haut, 

Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, 

tout en appuyant sur le bouton 1 . 

Au-dessous, sera ecrit "Rounds". II faudra faire des- 

cendre I'Eyeball Bug en face de "Rounds". Pour elever 

le numero du "Rounds", appuyez sur le bouton Droite 

ct pour le faire descendre, appuyez sur le bouton 

gauche. Cela va jusqu'a cinquante labyrinthes diffe- 

rents. 



TOE, JAM AND EARL 

• Dans le niveau 1 , il faut avoir la bouee ou les chaus- 
sures a reaction et aller en bas a gauche de I'ecran 
numero un. II y aura une ile avec un trou a 
I'interieur. Tombez dedans et vous voici 
au niveau 0. Vous pouvez y voir de 
jolies tahitiennes en train de se baigner 
et meme les rejoindre. II y a aussi un 
marchand de limonade, buvez-en et 
vous gagnerez une vie. 




TWIN COBRA 




• Pendant la page de presentation, 
appuyez sur Haut, Bas, Droite, 
Gauche et Start. Vous voila arrive 
au stage Select ! 



• Full fire power : A n'importe quel 
moment de la partie, faites Pause, puis 

Haut, Bas, Gauche, Droite, puis tenir en bas en faisant 
A, puis Start. 

• Stage Select : Pendant la presentation, pressez Haut, 
Bas, Droite, Gauche et Start. 
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TRACK AND FIELD II 




■ Pour reussir plus facilement a gagner a 
la natation, il faut, des le signal de 
depart, appuyer en bas de la manette, 
ce qui permet de nager en papillon - 
plus rapide que le crawl. Une fois 
lance, laissez votre doigt appuye sur B, 
- ce qui permet de ne jamais s'arreter 
pour respirer - et en meme temps, appuyez 
de fa?an repetitive sur A pour pouvoir avancer plus vite. 

• Avec le code WLLK (etoile) 4ZG coeur, vous pourrez 
faire la deuxieme journee. Pour la troisieme : 5L1 (plus) 
Q3ZD coeur. La quatrieme : WLL (plus) (etoile) 3ZG 

cceur. 

> Pendant le tir au pistolet, si vous avez une manette 
avec un autofire, mettez-le et vous aurez alors 
une mitraillette. 

• Pour ceux qui n'auraient pas la manette turbo, prenez 
un stylo ou un crayon et grattez energiquement sur 

le bouton A de haut en bas pour obtenir une grande 
quantite d'energie (ga ne casse pas la manette). 

I Hammer Throw : pour reussir tres facilement, il faut 
tourner le plus lentement possible et des que le bon- 
homme clignote, mainteni'r le bouton A jusqu'a 80 pour 
avoir un resultat de 92,04 m. 

■ Lancer du marteau : faites tourner le bonhomme tout 
doucement jusqu'a ce qu'il commence a clignoter et qu'il 
soittourne vers la droite sans etre decale. Ensuite, 
appuyez sur le A jusqu'a 80°, si vous voyez le marteau 
voler au-dessus de vous, au.moment ou il tombera vous 
aurez une grande surprise." 

• Pour reussir au minimum 9.90 dans la rubrique de 
la barre fixe, attendez la fin de la sequence, appuyez 

sur le bouton A et arretez quatid le mot "Forward wheel" 



apparait, puis appuyez sur B et le mot "For^/ard swing" 
apparaitra. Appuyez alors sur B une dizaine de fois, 
et c'est gagne I 

• Dans la course de haies, quand les athletes ont prati- 
quement fini la course et que vous etes a egalite, appuyez 
sur le bouton B pour sauter et gagner un quart de 
seconde. 

• Dans la nage libre au moment du depart, appuyez sur 
le bouton A pour plonger, et restez sous I'eau le plus 
longtemps possible, c'est-a-dire tant que votre niveau 

le permet. Ensuite, appuyez sur les boutons A et B jusqu'a 

la fin de la 

longueur et 

recommencez 

i'astuce du 

debut. Vous 

gagnerez 

I'epreuve de 

natation sans 

probleme. 

• Pour eviter 
de tomber sur 
la haie ou de 
mettre les 
pieds dans 
I'eau, il vous 
suffit simple- 
ment de sauter 
avant la haie, 
puis de retom- 
ber sur celle-ci 
et de sauter a 
nouveau. Qa y 
est, c'est fait. 




U.S.A 

Deuxieme journee : 1GG36VR54 
Troisieme journee : HGG3KURNZ 
Quatrieme journee : 1GG36VRN4 
Cinquieme journee ; 1SS3KVJ5C 

Chine 

Deuxieme journee : CLS36VRGC 
Troisieme journee : BDS3KURGC 
Quatrieme journee : BDS36URSC 
Cinquieme journee : CDGFKVJS4 

Allemagne 

Deuxieme journee : NDS36VR24 
Troisieme journee : 5DG3KORZZ 
Quatrieme journee : NLG36URTC 
Cinquieme journee : NLG3KVJT4 

France 

Deuxieme journee : TLS36VRCC 



CODES 

Troisieme journee : 2LGFKURBC 
Quatrieme journee ; TDS36URCC 
Cinquieme journee : ZLSFKVJCC 

Angleterre 

Deuxieme journee : ZYGF6VEM4 
■ Troisieme journee : AYG3KUMJ4 
Quatrieme journee : AYS36UPMC 
Cinquieme journee : AYSFKVKMC 

U.R.S.S. 

Deuxieme journee : RSS36VRWC 

Troisieme journee : RGS3K0RO4 

Quatrieme journee : JSSF6UR0C 

Cinquieme journee : JSSFKVJWC 

Coree 

Deuxieme journee : MLGF6VRIC 
Troisieme journee : MDS3KURYC 
Quatrieme journee : MDS36DRIC 



Cinquieme journee : 4DG3KVJY4 

Kenya 

Deuxieme journee : ISSF6VRFG 

Troisieme journee : YGGFKUR36 

Quatrieme journee ; YGS36URFC 

Cinquieme journee ; YGS3KVJ30 

Canada 

Deuxieme journee : 1LGF6VW)C 

Troisieme journee : ■YLG3KUEDC 

Quatrieme journee : IDGF6URDC 

Cinquieme journee ; ILS3KVJDC 

japon 

Deuxieme journee : SSS36VRPC 

Troisieme journee : SSS3KURPC 

Quatrieme journee : SGG36URX4 

Cinquieme journee : SSGFKVJPC 
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TROJAN 



• Pour avoir I'option Continue a partir 
du deuxieme etage, il faut pointer 
le stick sur Haut et presser Start en 
meme temps. 

• Dans la deuxieme bouche d'egout, 
frappez avec votre epee le socle encastre 

dans le mur le plus pres de I'echelle, vous trou- 
verez un P qui renforcera la puissance de votre epee. 

• Au second point de depart du deuxieme etage, vous 
trouverez une vie supplementaire. Pour la gagner, 
rendez vous a I'extremite du lac, puis mettez-vous a 
battre I'air avec votre epee. Des que vous aurez frappe 
au bon endroit, une vie apparaitra. 



TIGER ROAD 

• Avant d'allumer votre console, branches 
un second joystick. Allumez, quand la 
page de presentation ou est inscrit 
"Tiger Road" est a I'ecran, utilisez 
la seconde manetle. Allez vers le haut, 
maintenez celte direction puis appuyez 
sur le bouton I. Vous allez pouvoir main 
tenant acceder au Debug mode ; choix des 
niveaux, des musiques, des effets sonores, etc. 

• Pour avoir des vies infinies et la selection des stages 
quand le titre apparatt, appuyez sur le bouton 1 et 
faites la direction Haut. II faut le faire plusieurs fois 
avani que cela ne fonctionne. 




Premier double au Japon : 
5 HVEJ FOSM 

% _ WPUB OKER 

Deuxieme double au Japon : 
C TtreP OYLX 

\ JAEC YZRU 

Troisieme double au Japon : 
1- STPY VSIG 

*0 LRYB FCKS 

Premier simple en Italie : 
MZCU FMSM 
WPUB OKRR 

Deuxieme simple en Italie : 
TIHE OTLX 
JAEC YZRU 

Troisieme simple en Italie : 
STYE VKAG 
LRTB FCKG 

Premier double en Italie ; 
HZUS FRKM 
WPUB OKRF 

Deuxieme double en Italie : 
TIEN ORMX 
JAEC YZRI 

Troisieme double en Italie : 
SCYQ VWIG 
LRYB FCKS 

Premier simple en Australie : 
HKUY FTSM 
WPUB OKRR 

Deuxieme simple en Australie : 
TZEV OMLX 
JAEC YZRU 

Troisieme simple en Australie : 
TYUZ OVGX 
JAEC YZRU 



TENNIS ACE 

Premier double en Australie : 
NQDP RUBW 
EFSA QPZT 

Deuxieme double en Australie ; 
SFOC VQXG 
LRYB FCKS 

Troisieme double en Australie : 
TYTM OAUX 
JMEC YZRU 

Premier simple en France : 
NQNK RFWW 
EKSA QPZT 

Deuxieme simple en France : 
SFSW VEMG 
LWYB FCKS 

Troisieme simple en France : 
TRRA OZGX 
JMEC YSRI 

Premier double en France : 
NZZF RPBW 
EKSA QPZH 

Deuxieme double en France : 
SKKR VCXG 
LWYB FCKG 

Troisieme double en France : 
TRAJ OIUX 
JZET YZRQ 

Premier Simple en Angleterre : 
if NZFE RGWW 

"i;> EPSN QPZP 

Deuxieme simple en Angleterre : 
J'< SKRL VTMG 



roisieme 



LCYS FCKO 



Troisieme simple en Angleterre : 
■il, SBNB VYIG 

^'5 LKYS FCKG 

-"2 



Premier douhje ej^Angleterre : 
HBEB>^SM 
LKSje FCKG 

Deuxieme double en Angleterre ; 
J^ TCBC OELX 

-l8 JEET YZRI 

Troisieme dot^^le en Angleterre : 

TXrajOTUX 

JREJMfZRI 

BUKGEt ^ 

Premier simple aux U.S.A. : 

mit-'' NWCW RLWW 

Deuxieme simple aux U.S.A. : 
law-'t SGAG VPMG 
«?S^ •. I-K^S FCKO 

Troisieme simole aux U.S.A. : 

TEwyr iSjOGX 

"TET y\pI 






•nuf. 
Poxv* 



Premier oqubl^aux U.S.A. 
nso/rrbw 

EZ$NSPZH 



Deuxieme double aux U.S.A. : 
TEW-. •20 SYAO WXG 

Troisieme double aux U.S.A. : 



A- 



TtuCSO 



NKOF WLG 
LKGS FCKK' 



SBE*." 



•90 
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SPORT FOOTBALL 





• Lorsque 
vous choisissez 
le-mode un ou 
deux joueurs, 
placez-vous sur 
un joueur. 
Choisissez 
uneequipe puis 
appuyez simulta- 
nemenl sur Select 
-et2. Vous arriverez au Password SCREEN, inscrivez 
"SUPERSPEED" et vos joueurs iront deux fois plus vite. 



TIGER HELI 



• Lorsque I'helicoptere commence a atterrir pendant 
I'ecran de presentation, restez appuye sur la louche 
Droite puis pressez le plus vite possible la touche II, 
vous recupererez ainsi un maximum de credits. 

• Au tout debut du jeu, tirez une 
bombe a gauche de I'ecran pour avoir 
3 vies supplementaires. 



TATSUJIN 



• Pour tuer les monstres de fin de niveau, 
lachez une bombe, faites Pause, comptez 
trois secondes et remettez la partie en route. 




TOMMY LASORDA 
BASEBALL 



• Si vous voulez une equipe invincible, 
entrez ce mot de passe : 

Zb6 jpqrnmGnYWQXaHuFFAB . 



TURRIC N 



• Pour les boss de fin de niveau, mettez-vous en scie 
circulaire et tirez sur eux. Vous etes ainsi invulnerable. 

• Au debut du jeu, allez le plus a gauche possible et 
sautez. Vous obtiendrez une vie supplementaire. 
Descendez juste en-dessous et balayez le ciel avec 
votre laser (en restant appuye sur le bouton de tir). 

• Au niveau, apres le poisson dans la base, lorsqu'il y 
a deux gros blocs surmontes de canons, montez sur 
le premier, sautez puis tirez. Un bloc bonus apparaitra, 
Ne le detruisez pas, mais montez dessus pour avoir 
acces a un mini-ascenseur qui vous conduira la 
oij se trouvent six vies. 

• Lorsque vous arriverez sur les passe- 
relles, au deuxieme niveau, descendez 
puis allez a gauche. II y a un long chemin 
avec des pics, mais apres, il y a quatre vies. 



PLE BATTLE F 



• Voici quelques codes : 

GBBD 
QBW4 
QftH 



TOP GUN 





^ KONAMrW 






»J_ 



^i:3> 



4i. 






• Pour 
reussir 
toutes les 
missions, 

il vous 
faut : 

- Prendre 
les mis- 
siles Tiger 
T-33. 

- Monter 
jusqu'a 
trente 
mille 
pieds 
d'altitude 
en 

gardant 
I'horlzon 
artificiel 
au plus 
haut. 

- Aux 
deuxieme 
et troi- 
sieme 
missions, 
I'appareil 

redescendra apres le ravitaillement jusqu'a la base 
ennemie. A ce moment-la, tirez tout le temps des mis- 
siles, puis la base explosera. Atterrissez. 

• Voici les missiles les mieux adaptes 
pour chaque mission : 

Mission 1 : T1 1 (levriers) 

Mission 2 : T22 (loups) 

Mission 3 : T33 (tigres) 

Mission 4 : T22 (loups) 
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TECMO WORLD 
WRESTLING 



• Quand vous jouez seul et que vous 
prenez i'entrainement, prenez les deux 
manettes et appuyez sur le bouton A 
de chaque manette. 

• Pour acceder au Sound Test, appuyez 
simultanement sur la diagonale haul 
gauche, les boutons A et B et Select. 




TRICKY 




• Pour avoir une soixantaine d'enigmes 
tres difficiles supplementaires, entrez 
"Milky Way" comme mot de passe. 
"ERROR" apparaitra en reponse. 

Appuyez deux fois sur le bouton 2 et 

un ecran special apparaitra. 



TRANSBOT 



• 11 suffit de laisser le doigt appuye sur 
Ic bouton 1 des la page de presentation. 
Ne lachez pas avant que le choix 
des options n'apparaisse : vies infinies, 
"Power" inflnie, "Arm" infinie. 
Vous pouvez, bien sur, tout choisir en 
meme temps. 

• Poke : avant la page de presentation, appuyez sur 
le bouton 2 de la manette 1 jusqu'a ce que Secret 
Command apparaisse. La, bougez la molette pour 
que tous les "off" passent a "on". Puis appuyez sur 
un bouton de la manette 2. 

• Pour arriver dans la base du chef, tuez avec I'arme D 
les etoiies blanches qui lancent des boules et qui ne 
bougent pas ; un passage secret apparaitra. 

• Restez appuye sur le bouton 2 pendant le titre et 
vous verrez le tableau secret. 

• En allumant la console, il faut appuyer un certain 
temps sur le bouton 2 et un tableau d'option apparait 
(vies supplementaires, etc.). 

• Quand vous etes sur la page de presentation, faites 
Haul, Bas, Gauche, Droite et vous serez alors invulne- 
rable. 



• Pour assurer la deuxieme balle, 
appuyez sur A sans arret. La seule tech- 
nique contre le 5 est le service vole. 







• Arrive au onzieme tableau, il faut se 
placer devant la troisieme lanterne de 
pierre, tirer 3 fois et disparaitre 3 fois 
pour entrer dans le chateau. 

• La derniere botte se trouve en haut a 
droite du tableau de I'escalade. Tirez sur 
la bande bleue. 



• A la fin de chaque round, vous sont decernes des 
points de bonus. Pour en avoir 50 000, il faut, dans 
chaque etape, utiliser le moins de fleches possible lout 
en tuant tous les ennemis. 

• Dans le neuvieme tableau (le mur de pierres), 

au moment ou les quatre.ninjas sortent et vous tirent 
dessus, descendez un peu pour eviter les etoiies, 
mettez-vous ensuite sous les ninjas pour les tuer. 

• Lorsque les ennemis sont trop nombreux, il suffit de 
descendre vers le bas en appuyant continuellement sur 
le bouton 2 et en vous depla^ant a I'horizontale. 

Les ennemis ne pourront ainsi pas vous cerner et, 
en tirant, vous bloquerez leurs etoiies et les tuerez 
sans probleme. 

■ Pour trouver les cinq parchemins dans le jeu, voici 

a solution : 

Premier stage : en tuant les guerriers, I'un d'eux, 
en mourant, fait apparaitre le premier parchemin. 
Le deuxieme se trouve dans le quatrieme stage en 
tirant un minimum de cinq etoiies sur I'une des 
statues-lions en se pl_^gant en face d'elle. Le quatrieme 
parchemin se trou\ieli^ septieme stage, en allant dans 
I'un des pares a droite, en haut, pres d'un arbre et en 
tirant dessus en s'approchant. Le troisieme parchemin 
se trouve au sixieme stage, en allant contre un arbre a 
gauche. Enfin, le dernier parchemin se trouve au hui- 
tieme stage, en tuant les quatre derniers ninjas pres 
des canons. II faut ensuite aller en haut a droite de 
I'ecran, tout en tirant devant soi, sans tuer le chef. 

• Dixieme tableau : mettez-vous a droite de la troi- 
sieme lanterne de pierre, tirez 3 fois, passez par 

la gauche puis par la droite, tuez Giokuvo et reposez- 

vous : c'est fini 1 



TABLEBURNING 
ANGELS 

• Pour les possesseurs de la Nee Pc 
Engine portable : pour avoir plus de 
facilite, il suffit de prendre I'option 
2 joueurs et jouer avec les deux 
vaisseaux en meme temps, il faut 
egalement dans ce mode, des 
e debut de chaque stage, aller le plus 
possible a droite afin que les deux vais- 
upor[>osent. 
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Start", appuyez sur le boulon Start, un ecrar) de selec- 
tion apparait. Appuyez sur A et B en meme temps, un 
"?" apparaitra alors sur le menu. Selectionnez-le el 
appuyez encore sur Start, vous avez maintenant 
le choix entre trois bonus stages ! 

• Vous pouvez redonner un maximum d'energie a 
votre heros pendant le jeu. Faites Pause et appuyez sur 
Haul, Haul, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, 
B et A. Cela est utilisable une fois dans le jeu. 

■ Dans la riviere, si vous voulez eliminer les poissons, 
sautez le plus haut possible et quand vous retomberez, 
ils ne seront plus a I'ecran. 

• Pour les monstres des niveaux, sautez chaque fois 
derriere eux et tapez. Refaites cela jusqu'a ce qu'ils 
meurent. Pour I'abeille, quand ellt vous tire dessus 
avcc votre arme, tapez sur les boules de feu qu'elle 
lance et elle ne vous touchera pas. Puis tapez quand 
elle descend. 

' Les bonus du premier stage au debut : la premiere 
tois que vous rencontrez deux bidons, I'un a cote de 
I'autre, tapez deux fois sur le deuxieme puis allez a 
sa place. 

• Au dernier monde, quand vous commencez, sautez 
vers la gauche et vous trouverez le bonus n°3. 



THE GOONIES II 




• Si vous avez des problemes dans ce 

jeu, prenez le mode suite et tapez : 

S'GNY4W' !N"!'F, 



TETRIS 



• Au moment de choisir le niveau de diffi- 
culte de votre prochaine partie, appuyez sur 
Bas, puis sans relacher, appuyez sur Start. 
Vous jouerez alors a un niveau special. II y 
a un petit coeur qui apparait a cote du 0. 



TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES^ 

• Lorsqu'une des quatre tortues a les boo- 
merangs, vous pourrez les partager. Pour 
cela, vous devez lancer trois ou quatre des 
boomerangs loin de vous et passer a une 
autre tortue qui n'a aucune arme. Elle attrapera 
alors les boomerangs pour les garder precieusement. 





• Appuyez sur A et B en meme temps 
et pressez Reset sur la console pour 
le Test Son. 
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• Pour acceder aux stages eleves, 
quelques passwords : 
NATURAL, PROTECT, PROBE, 
MACHINE, AROUND, STAR 12 3, 
MASTER, COMPUTER, COMMAND, 
PLAYER, SHATTER, BUGS, 
COMPLETE, MISSION, VICTORY. 



■■7T7? 


^liiAilHI 


• Pour avoir neuf Continues au lieu ^fS^^L. 
de trois, apres avoir perdu au stage 2 ^vVv^uH^ 
minimum, allez sur la page d'options ^uKvA^U 
el appuyez sur Start. iKv^vO^y 

• Branchez le joypad sur le port 2, ^^^g^^ 
et appuyez sur Start quand le jeu com- 
mence. Voila, votre vaisseau est invincible. Facile. 




THUNDER FORCE II 

• Pour obtenir le tableau des options, 
pendant la presentation pressez B puis 
Start. Pour continuer une partie, pressez A 
el Start. 

• Voici un true qui vous permet de reprendre 
les armes que vous possediez deux niveaux 
auparavant- SI vous terminez, par exemple, le niveau 1 
avec un laser, une option ou autre chose encore, vous 
pourrez reprendre ces armes quand le tableau des 
scores de la fin du niveau deux apparaTt. Anticipez 
alors I'apparition de ce tableau en appuyant sur le haut 
du joypad et le bouton B. Laissez appuye jusqu'au 
commencement du niveau 3, et ainsi vous reprendrez 
toutes les armes que vous avlez au niveau 1 . 





wn 


j^^^^^^^^^^^^^B 








• Voici les 


1 5 premiers 


codes : F 


REVOLT 


SEA 


PASCAL ^^"^Sy K 


ICARUS 


SABINE 


HALLEY f<^.SS^\ 1 


CYRANO 


ARATUS 


BORMAN t V^Vv^J 1 


RAMSEY 


GALOIS 


APPOLO Vv^^^^^y' r 


NEWTON 


DARWIN 


KAISER ^ 1 




jhhw.i? 



• Pour tuer un boss, envoyez-lui 

une bombe. Appuyez sur Pause pendant 

environ trois secondes et il sera detruit. 




TIIVIE SOLDIERS 



• Branchez les 2 manettes. Choisissez 
le mode 1 joueur. Quand le joueur 1 
est mort, utilisez le deuxieme joueur. 
Vous pourrez ainsi finir le jeu. 



• Pour doubler le credit des deux 
joueurs, il faut recommencer le jeu a 
un joueur ; une fois delivres 3 otages, 
dirigez-vous vers le futur. Dans la zone du futur, faites 
apparattre le joueur numero deux. Normalement, vous 
arriverez sans aucun probleme a la fin. 

• Eteignez la Sega, appuyez sur les boutons 1 et 2 
des deux manettes et allumez la Sega. Appuyez 
jusqu'a la page de presentation. 

Maintenant, jouez a deux, prenez la manette 1 et 
avancez. Vous verrez le joueur 2 disparaitre. 
Enfin, il ne vous reste plus qu'a avancer et arreter vos 
ennemis qui tireront sur le joueur 2 devenu invisible. 
De plus, les gros ennemis ne tireront pas. 

• Pour battre Ralto-WilHs, il faut vous mettre derriere 
lui puis tirer avec de grosses bombes (si vous en avez), 

• Voici les tactiques pour tuer les grands chefs : 

Le Tyrasaure : II faut monter a droite de I'ecran et lui 

tirer dans le nez. 

Le Minotaure : Quand sa massue est en bas, montez en 
lui tirant dans la tete. 

Kaboutri : Mettez-vous en haut a gauche de I'ecran, 
dans Tangle, et quand les tetes de mort sont passees, 
tirez en bas a droite. 

Grand char : Mettez-vous au milieu a droite et tirez 

dans le canon. 

Gjorugo : Quand il arrive, placez-vous en haut, a 
gauche, dans Tangle et tirez-lui dessus au ras de 
la tete. 

Gjilend : Mettez-vous au milieu a gauche et tirez dans 
son tuyau central. 

• Avant d'allumer la console, appuyez sur les quatre 
boutons des deux manettes. Ensuite, tout en mainte- 
nant les positions citees ci-dessus, allumez la console. 
Lorsque le titre "Time Soldiers" n'est plus affiche, rela- 
chez Tensemble des boutons. Grace a cela, tous 

les petits chefs que vous rencontrerez ne vous tireront 
pas dessus. 

• En cours de jeu, dans un stage au scrolling horizon- I 
tal, mettez un joueur tout en haut de Tecran et 
avancez, Tautre joueur tout en bas de Tecran" et lachez 
la manette. L'ecran va avancer et le joueur du bas de | 
Tecran va devenir invisible et invulnerable. On ne peut 
le voir que lorsqu'il tire. 

• Quand vous avez tue un grand chef, juste avant 
sa totale destruction, appuyez 10 fois sur Pause, cela 

vous fera gagner des vies. 
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THE IMMORTAL 



■ Void tous les codes des differents niveaux : 



Level 2 
Level 3 
Level. 4 
Level 5 
Level 6 
Level 7 
Level 8 



CDDFF10006F70 
143ED21000E10 
55BFD31001EB0 
6210E43000EB0 
17BFF53010E41 
84D0F63010EC1 
E011F730178C1 



' Void le code du dernier niveau : 
A290D730158C1 

» Les combats : 

I faut d'abord esquiver les coups de son adversaire pour 

qu'il se fatigue. Vous pouvez ainsi I'attaquer plus facile- 

ment. 

' II faut toujours que vous preniez tous les objets se trou- 
vant sur votre passage, que ce soit dans un coffre, sur 
le sol ou sur un cadavre. Chacun a son utilite ! 

• Niveau 1 : 

Pour passer au niveau 2, il faut se mettre sur le rayon, 
lever I'amulette (Amulet) et, surtout, ne pas lire les runes ! 

• Niveau 2 : 

Prenez le rubis (Gem) dans la premiere salle. Allez voir 
le marchand pour lui acheter I'huile (Oil) qui vous per- 
mettra de passer sur les Slimes. Utilisez le parchemin 
"Charm" deux fois pour que les boules de feu qui vous 
.attaquent n'aient plus aucun effet sur vous. Allez dans 
la salle ou se trouve le roi. Plantez les champignons 
empoisonnes (Spores) dans la boue.Sauvez-vous de cette 
salle, puis revenez quelques secondes plus tard pour 
eviter le rayon meurtrier des champignons. Donner de 
I'eau au roi pour qu'il vous donne la clef de la derniere 
salle. Ivlettez-vous a cote du nain qui faille un rubis. 
Utilisez la poussiere (Dust) pour qu'il vous donne ce 
rubis. Ramassez la pierre (Stone) puis posez-la dans 
une salle contenant des Slimes pour que I'un d'eux 
la transforme en rubis. Dans la derniere salle, mettez 
les rubis de cette fagon : premier rubis a droite du 
premier pentacle, deuxieme rubis a gauche du pentacle 
du milieu, troisieme rubis au centre du dernier pentacle. 



• Niveau 3 : 

Prenez I'echelle de gauche pour recuperer tous les objets, 
puis I'echelle de droite. Tirez sur le Troll avec le parche- 
min Shot pour que le lutin se sauve et ouvre la porte. 
Allez voir le roi. Montez a I'echelle. Passez la salle des 
pics. Ramassez la potion de force puis buvez-la. Posez 
le rubis (Gem) sur la flamme violette. 

• Niveau 4 : 

Allez voir le bonhomme pour qu'il vous donne le tapis 
volant (Carpet) et utilisez-le dans la salle remplie de vers 
geants etde lance-flammes. Ramassez I'anneau d'Ana. 
Donnez-le lui, elle vous donnera en echange I'anneau 
"Gift". Dans la derniere salle, tournez dans le sens des 
aiguilles d'une montre plusieurs fois autour du pentacle. 

• Niveau 5 : 

Prenez I'oeuf. Achetez la potion chez le vendeur.Utilisez- 
la devant le trou de souris pour pouvoir passer dans 
la salle suivante. Prenez tous les objets du coffre. Buvez 
I'eau. Tuer les oiseaux avec le "Fireball" pour recuperer 
une clef. Utilisez le detecteur (Sensor) pour pouvoir 
passer la salle remplie de vers geants. Une fois cette salle 
passee, mettez I'appat (Bait) au centre du pentacle pour 
que I'oiseau fasse contrepoids. 

• Niveau 6 : 

Mettez I'Alcohol sur le coffre pour pouvoir prendre le sort 
"Levitate". Utilisez ce sort pour pouvoir passer le couloir 
rempli de toiles d'araignees. 

• Niveau 7 : 

Prenez les sorts "lv\agnetic" et "Sonic" chez I'humain 
Dunric. Amenez la pieuvre dans le tourbillon et tombez 
avec elle. 



• Niveau 8 : 

Prenez tous les objets dans le coffre. Dans la sa 
Dragon ; 

1 - Utilisez les six "Blinks". 

2 - Utilisez le "Fire Protection". 

3 - Levez I'amulette (Amulet). 

4 - Utilisez trois statues. 

5 - Utilisez le sort "Sonic". 

6 - Utilisez les trois dernieres statues. 

7 ~ Pour finir, ulilisez le sort "Magnetic" 



le du 




TIGER HELI 



• Pour avoir I'option de continuite, des 
que votre helicopfere se fait tuer pour 
la derniere fois, appuyez sur les boutons 
A et B en meme temps. Des que I'ecran 
affiche Game Over, appuyez sur Start. 

• Au debut du premier stage, vous verrez apparaTtre 
une sorte de grand hangar rouge (ne pas confondre 
avec les maisons). Tirez dessus une vingtaine de fois et 
vous obtiendrez un bonus de 10 000 points. Bonus qui 
n'est pas negligeable car vous obtiendrez une vie sup- 
plementaire au bout de 30 000 points. 



ti I 




ARNOLD PALMER 



• Void un code qui vous permettra de terminer 
premier en mode tournoi, vous finirez a -10 lors de 
la premiere epreuve : AAHl 8qAg CCAA qFyA ICoq 
DAVB Agig lAHK G6+F. 

Vous aurez ainsi un nouveau caddie 
plus experimente (trois points de power 
el trois points de skill au lieu de 1). 
Juste une derniere chose... Respectez 

bien les majuscules et les minuscules. 
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NIVEAU 4 : LA COYOTE FACTORY 




That's /i 



Dossier realise par Bugs Greggy, anime par Vil Linos le coyote avec les 
accessoires de la firme ACME. Du chien d'Hot Ha'i' dresse par Mamadou, 
et de Jojo la stressee du volley. J'allais, bien sQr, oublier Bugs, 
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Nestor (le chagffeur), Dafly, Titi, Sam, et puis ben t'est tout. Je dirais 
bleu Mitkey, mais j'ai peir it ne tromper et de ne faire latter la 
troadK a cwps de smash. 
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ULTIMA IV 




• Dans les chateaux de Lycaeum (Verite), 
d'Empathie (Amour) et de I'ordre du 
Serpent d'Argent (Courage), interrogez 
les Antos sur les trois parties de la cle 
(clochette, livre de verite, "Candle"}, apres 
avoir re^u cette information in english. 

• Pour acheter dans les boutiques, mettez 
le curseur talk sur la table noire et en face du 
mec qui vend (on appelle ca un vendeur). 
Encore un conseil : ne penetrez pas dans les donjons avant 
d'etre devenu un Avatar. Voici les ingredients (en symboles, 
se reporter au tableau) des sorts inconnus: 
Gale Travel : A,E,H 
Resurrect : A,B,C,D,E,H 
Quickness : est ecrit dans le bouquin. 

• Pour savoir dans chaque vertu a combien vous en etes, 
allez dans un donjon et appuyez sur le bouton 1 de 
la deuxieme manette. Pour connaitre I'emplacement de 
toutes les villes et objets a trouver, appuyez sur le bouton 2 
de votre deuxieme manette. 



ntra : 

Humilite 


LUM 


Valeur 


RA 


Spiritualite 


OM 


Sacrifice 


CAH 


Honnetete 


AHM 


Honneur 


SUMM 


Justice 


BEH 


Compassion 


MU 



Voici les correspondances ville, metier, vertu, nom de com- 
pagnon et periode de lune : 



Vertu 


Ville 


Metier 


Compagnon 


Periode de lune 


Humilite 


Magincia 


Berger 


Katrina 


Dernier croissant 


Spiriluaiite 


Skara Brae 


Ranger 


Shamino 


Derniere moitie 


Honnetete 


Moonglow 


Mage 


Martah 




justice 


Yeru 


Druide 


loana 


Premier tiers 


Valeur 


lehlom 


Guerrier 


Geoffrey 


Premiere moitie 


Sacrifice 


Minoc 


Chaudronnier 


Julia 


Pleine lune 


Honneur 


Trinsic 


Paladin 


Dupre 


Dernier tiers 


Compassion 


Britain 


Barde 


lolo 


Premier croissant 



• Vous trouverez la belladone en latitude )'F et longitude 
CO, par les nuits les plus noires lorsqu'aucune lune 
n'eclaire le ciel. 

• La pierre noire se trouve sur la porte de lune de 
Moonglow, par une nuit noire. 



• On peut choisir son personnage en choislssant au debut 
"Initiate New Game", repondez aux questions de la bohe- 
mienne en prenant en priorite ces qualites pour choisir 
un personnage par rapport a celles-ci. 

• Afin de trouver d'importantes sommes d'argent, 
rendez-vous au chateau de Lord British, trouvez la chambre 
du garde, entrez par la porte secrete, puis ramassez enfin 
I'argent. Vous pouvez repeter cette action aussi souvent que 
vous le desirez. 

• La pierre blanche se trouve dans les montagnes de 
Serpents Spine. 

• Pour eviter d'avoir trop d'ennemis qui vous atlaquent en 
meme temps; a chaque stage, allez a droite (pas trop loin) et 
tuez quelques ennemis. Ensuite, allez tout-a-fait a gauche, 
contre le bord de I'ecran. Vous verrez votre personnage 
apparaTtre a droite; il sera bloque. Maintenant, donnez 

un leger coup de joystick vers la droite et attendez que 
les ennemis les plus durs a abattre parviennent egalement a 
gauche de I'ecran. Donnez simplement des coups de pied 
ou de poing car eux ne pourront pas vous toucher. 

• Pour avoir le metier de Paladin, prenez I'option "nouvelle 
partie", allez voir la diseuse de bonne aventure et choisissez 
les reponses : A, A, A, B, B, B, A. 

• Quelques potions magiques : 
Sleep : SP. Silk + Ginseng 

Quickness (vitesse) : Sulphurous ash, ginseng, blood moss. 
Travel Gate (porte magique) : sulphurous ash, black pearl, 
Mandrake. 

• Apres avoir joue assez longtemps, allez voir Lord British 
(au deuxieme etage du tres grand chateau), demandez-lui 
comment il va : il vous demandera a son tour si vous allez 
bien, repondez non, il vous redonnera alors tous vos points 
de vie (et les augmentera peut-etre de 1 00 points). 

• Le compagnon Skamino se trouve sur I'Tle a I'ouest du tres 
grand chateau ; un autre compagnon se trouve dans 

le village, pres du meme chateau. 

■ Pour trouver le sanctuaire de la spiritualite, aller a Minoc, 
prendre la porte de la lune qui est au-dessus S Droite. 
Pour trouver la belladone, aller dans un guildshop, acheter 
un sextant qui est invisible sous les clefs. 
Servez-vous en pour trouver JFCO. Faire Search lorsque 
la nuit est noire. 

• Pour ceux qui cherchent encore un sextant : 
Rendre visite a la guide et demander I'item D, il coute 
900 pieces d'or. 

• Quand vous achetez des herbes : pour payer, mettez 
seulement 1 . 

Dans une ville oCi il y a un observatoire, mettez Search et 
vous verrez toutes les villes. 
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VALIS II 




• Pour avoir la chance de mater tous 
les dessins animes de ce jeu, 
appuyez sur Run, attendez la page 
de presentation, allez vers le haut, 
appuyez sur le bouton I, sur Select, 
bouton II, allez vers le bas et appuyez 
sur Run. Voila, c'est fini, maintenant 
asseyez-vous confortablement et regardez. 

• C'est pas vraiment une astuce, mais c'est assez 
marrant. Allez done au quatrieme niveau. Montez tout 
en haut des plates-formes et sautez. La jupe de la gen- 
tille demoiselle se soulevera. Mors, de quelle couleur 
est sa culotte ? 



VALKIRY'S 
ADVENTURE 



• Pendant le jeu, appuyez sur Run, 
puis appuyez en meme temps sur Haut, 
let II. 




VALIS III 



• Au titre de presentation en japonais, failcs 
bouton I, bouton II, Haut, Bas, Droite, 
Gauche puis Run. Vous pourrez ainsi 
acceder au choix de tous les dessins animes. 




• Pour tuer le dernier boss, Glames, il faut avoir 
la magie du tonnerre [ thunder ], un max d'energie, 
(il y a un gros cceur cache au-dessus du magicien), 
un max de magie et le maximum de pouvoir de I'epee. 

- Premiere etape : lui allumer la tronche jusqu'a ce 
qu'il soit detruit tout en evitant de se faire toucher. 

- Deuxieme etape : le frapper, eviter 4 fois de se faire 
toucher par les flammes et utiliser la magie. 



VIGILANTE 

• Une fois arrive au boss de fin de niveau, revenez en 
arriere et vous trouverez un nunchaku. 

• Voici une solution pour battre les boss : 

Premier boss : agenouillez-vous et attendez qu'ils 
viennent. Quand ils arrivent, donnez 
des coups de poings sans arret. 

Deuxieme boss; agenouillez-vous et donnez 

des coups de poings meme si le boss 
est loin, vous I'aurez quand meme. 

Troisieme boss: faites comme au premier. 

Quatrieme boss: agenouillez-vous, donnez un coup 
de poing et reculez. Reconimencez 
I'operation. 

Cinquieme boss : il vous faut le nunchaku. 

Toujours agenouille, donnez 
des coups de nunchaku. 

• Pour obtenir le Select Round, 
mettez la manette en haut a gauche 
et appuyez en meme temps sur 
le bouton 2, pendant la page de pre- 
sentation. 
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VIOLENT SOLDIER 

- Select du son, appuyez sur 
les boutons : 
II, I, II, I, II, l + Run. 

- 10 credits: 

appuyez sur Haut, Bas, Gauche, Droite 
+ Run ; power maximum 
Bas, Gauche, Haut, Droite + Run : invulnerable. 




VAPOR TRAIL 



• Avec la deuxieme manette, selection- 
nez, sur le tableau de selection, "Level 
Easy", "Players 5", "Music Test 10", 
"Voice Test 5", puis, pendant la selec- 
tion de votre avion, appuyez sur 
les boutons A et B de la deuxieme 
manette et, sans relacher les boutons, 
appuyez sur Start de la premiere manette; vous voila 
arrive au dernier niveau. 




VIKING CHILD 



► Voici quelques codes : 
Niveau 1 : OMEGAMAN = foret, montagne 
Niveau 2 ■. PATRICIA = ties 
Niveau 3 : REDDWARF = labyrinthe 




VEIGUES 



• Tout de suite apres avoir allume 

la console, en restant appuye sur la dia- 

gonale Bas-Cauche, appuyez sur Select 

plusieurs fois. 



VERYTEX 



• Pour avoir des vies supplementaires, 
faites Start pendant le jeu, puis 
appuyez sur les boutons A, B, C 
simultanement et laissez appuye. 
Appuyez de nouveau sur Start. Vous 

pouvez le faire quand vous le desirez. 



• Pour avoir un bouclier a tout moment, faites Start, 
appuyez sur la direction droite et laissez appuye. 
Appuyez de nouveau sur Start, vous avez a present un 
bouclier. 




VAUSiV 




• Pour monter de 
niveau sans se 
casser les ..., mettez 
la pause durant 
le jeu et appuyez 
sur Run, bouton 1 
et 2 autant de fois 
qu'il vous faut pour 
etre niveau 
maximum. 
Dans le meme 

ordre d'idee, pour se mettre en mode 
hard, il faut avoir deux manettes. 
Avec votre deuxieme manette, 
appuyez sur 1 , 2, et Run simultane- 
ment. Bon courage. 

• Pour avoir acces a tous les dessins 

animes du jeu, faites Bas, Bas, Gauche, bouton 2, 
bouton 1 , Gauche et Droite. Vous aurez alors acces au 
"Multi Debbug". Au "Multi Debbug", appuyez trente 
fois sur Select pour choisir votre niveau. 



VIGILANTE 



• A la fin du niveau 1, positionnez 
les touches 1 et 2 sur le 3 ( en haut du 
joypad ) et acculez le boss rouge 
au dos de la camionnette tout en 
conservant le bouton 1 appuye ; il ne 
pourra plus vous frapper. 







llil^ 



• Apres le Game Over fatidique, 
vous appuyez sur Run, vous verrez 
la demo ; la vous appuyerez plus 
de 3 fois a gauche. Vous aurez 
3 credits en plus et recommencerez 

la ou vous aviez perdu. 
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WONDERBOY IN MONSTER LAND 




• En appuyant quarante-cinq ou trente- 
sept fois sur Pause, vous obtiendrez qua- 
rante-cinq pieces d'or. 



• Lorsque vous achetez des magies, 
prenez toujours des "Thunder Flash". lis 
sont souvent dissimules sous un point d'lnter- 
rogation. Si vous en amassez une vingtaine a la fin du jeu 
centre le dragon, vous n'aurez aucun mal a !e battre. 

• Dans le onzlenie niveau, vous longez un mur marron. 
Sept ou huit portes sont dissimulees dans ce mur ; dans 
I'une d'elles, se trouve une diseuse de bonne aventure. 
Elle vous donne le choix entre la Bell et le Ruby. Le Ruby 
prive le dragon de la moitie de sa vie. La Bell retentit 
lorsque vous prenez le bon chemin dans le labyrinthe. 

• II y a plusieurs portes cachees. Dans le quatrieme 
niveau, vous pourrez trouver la porte qui est a cote du 
magasin de boucMers. Elle est gardee par un rat. La 
femme vous donnera une flute. Lorsque vous arrivez dans 
le monde ou toutes les portes sont fermees, montez sur 
une plate-forme. II y a une porte fermee et un peu plus 
loin, une fenetre. Tapez a la fenetre et combattez 

Mr Wizard. II vous donnera neuf eclairs. Dans le neu- 
vieme niveau, dans le souterrain de glace, sur chaque 
petite plate-forme, se trouve une porte. II n'y en a pas sur 
toutes les plates-formes. 

• Voici le chemin du labyrinthe : 

Bas, Bas, Drolte, Gauche, Bas, Droite, Bas, Droite, Haut, 
Haut, Haut, Gauche, Haut, Gauche, Bas, Droite, Bas, 
Bas, Bas, Gauche. 



• Niveau 1 : 

II y a un cceur dans le dernier arbre. 

• Niveau 2 : 

Dans la grotte, frappez a la porte invisible avant le 
monstre et vous aurez le rouleau de Catherine. 

• Niveau 4 : 

Si vous avez le rouleau de Catherine, il y a une porte 
invisible a cote du marchand de boucliers qui vous 
donnera la flute. Allez d'abord tuer le monstre puis 
plongez ; lorsque vous ressortirez la porte ne sera 
plus barricadee. Enlrez et vous gagnerez un gros 
coeur. 

• Niveau 7 : 

Tuez le chevalier, puis allez a droite, montez sur 
la falaise. Si vous avez la flute, un air se jouera et 
vous pourrez aller chercher I'etoile de Charm. 
Quand vous reviendrez, il y aura encore la porte. 

• Niveau 11 : 

En plongeant dans I'eau, tournez a gauche, prenez 
deux fois le magasin et le silure vous donnera 
I'embleme des heros. Quand vous serez sorti de la 
grotte, prenez la troisieme porte visible, ce sera un 
chevalier ; apres I'avoir tue, revenez sur vos pas, 
frappez sur tous les murs du chateau et sur la diseuse 
de bonne aventure ; prenez la cloche. Elle vous 
guidera jusqu'au douzieme niveau. 




WAREHOUSE GUY 



• Mots de passe : 


Stage 1 


ANGLE 


Stage 2 


NIGHT 


Stage 3 


PANEL 


Stage 4 


BLAZE 


Stage 5 


DIARY 
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WRECKING CREW 

• Pour obtenir le super marteau, cassez le 
troisieme mur en partant de la gauche au 
deuxieme etage, puis tapez la deuxieme 
bombe en partant de la gauche. Ensuite, 
allez au premier etage, tapez le premier 
mur en partant de la gauche, tapez la pre- 
miere bombe, le super marteau sortira. Tapez- 
. La musique changera et vous pourrez frapper 
s monstres. II faut aller au treizieme niveau. 



WORLD GAMES 



' Pour la premiere epreuve, appuyez de 
gauche a droite sur votre controle pad 
de plus en plus vite et faites le saut de 
votre "vie". Pour les debutants, 
ne sautez pas plus de 10 tonneaux ; 
mais vous allez tres vite comprendre 
la technique : appuyez sur le bouton 2 
pour sauter et vers le bas pour atterrir ; atten 
tion, il ne faut pas aller Irop loin mais sauter avai 
barre qui est juste devant les tonneaux. 




nt la 



• Pour la seconde epreuve, appuyez de gauche a 
droite sur votre controle pad, de plus en plus vite, mais 
si vous jouez centre I'ordinateur il ne se laissera pas 
taire, allez alors le plus vite possible et n'essayez pas 
d'appuyer sur le bouton car vous seriez presque auto- 
matiquement mis dans I'eau, a moins que vous n'ayez 
une parfaite maltrise de I'epreuve. 

• Pour la troisieme epreuve (le rodeo) il faut appuyer 
sur le bouton 2 de facon rapide el aller avec votre 
controle pad, en bas et a droite ; des que vous voyez 
que le taureau va vous expulser, allez en bas a gauche 
et utilisez toujours la meme technique duranl 8 mn. 

• Pour la derniere etape, il faut appuyer sur votre 
controle pad, de gauche a droite, de plus en plus vite ; 
des que vous voyez les tentes d'arbitres, arretez-vous, 
laissez se decaler le tronc tres loin ; n'appuyez pas 

des le depart sur le bouton 2, sinon vous vous enfonce- 
riez dans le sol ; allez vite sinon le tronc vous retom- 
bera sur les pieds et ne depassez pas les tentes, 
sinon ii y aura Fault. 



WORLD GRAND PRIX 



• Vous pouvez faire plusieurs fois 
les memes circuits pour ainsi gagner 
beaucoup de points et achetez des tas 

d'accessoires pour gagner les courses 
les plus dures. 

• Dans le cas d'une eventuelle colli- 
sion, appuyez sur les freins afin d'eviter 

Irop de degats. Apres avoir ralenti, jetez un coup d'oeil 
au compteur et aux vitesses. 





WONDERBOY 



• Au premier niveau, avancez jusqu au 
panneau 2, et devant I'escargot, 
prenez la banane dans le ciel, et 
le sac. C'est un super passage secret 
qui vous donne des vies et vous mene 
jusqu'au monde numero 4. 



• Si vous voulez acceder au "Select Round", faites, 
avec la fleche multi directionnelle, Haut et Start en 
meme temps a la page de presentation. Vous pourrez 
alors choisir vos niveaux de 1 a 9. 

• Au niveau 1 se trouve un super bonus, avancez 
jusqu'a la deuxieme pancarte, mettez-vous devant 
I'escargot et sautez pour prendre la banane dans le 
ciel, puis le sac, cela vous donne plus de vie et vous 
amene directement au quatrieme niveau. 

• Pour pouvoir changer de niveau : apres la page d'en- 
tete, vous voyez la petite femme et, a cote, un coeur 
qui monte peu a peu : appuyez sur la fleche du haut 
pour changer de level et vous irez au niveau d&ire. 

• Vous voulez un Select Stage ! 

En voici un, a la page du niveau WORLD 1 round 1 ; 
appuyez vers le haut pour changer le WORLD. 



i- i3KiMSi;V;^?t« 




WORLD CUP 
ITALIA 90 

• Une ou deux secondes avant 
d'atteindre la surface de reparation, 
appuyez sur le bouton B. 
Quelquefois, le gardien tape la balle 
mais ne I'attrape pas. Si vous avez 
un joueur devant, faites une fete 
croisee (tres rapidement). Le gardien 
adverse ne pourra rien faire. Parfois, si 
vous tirez sur les cotes, en appuyant sur le bouton B, le 
gardien frappe la balle mais elle rentre quand meme a 
I'interieur des buts. 

• Apres avoir selectionne votre equipe, une page 
apparait vous faisant voir tous les groupes ; appuyez 
sur "Pause" autant de fois que vous le voulez et vous 
chamboulerez tout. 

• En premiere mi-temps, pour marquer a presque tous 
les coups, dirigez-vous, balle au pied, vers le but 
adverse et quand vous serez assez pres, decalez-vous 
soudain vers la droite puis frappez. 

• Pendant la coupe du monde, si votre groupe est trop 
difficile, appuyez sur Pause et vous tomberez dans 

un autre groupe. Vous pourrez le faire jusqu'a ce que 
bon vous semble. 

• Prenez toujours I'Allemagne car c'est I'equipe la plus 
forte. 
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WONDERBOY V 



• II est parfois necessaire de reinterroger les person- 
nages ou de revenir a certaines boutiques qui sont 
fermees apres avoir tue un chef ou trouve un objet 
nouveau car elles peuvent enciencher une nouvelle 
phase du jeu : ouvrir un nouveau monde, ouvrir des 
boutiques qui etaient fermees, etc. 

• Dans le monde du feu, allez au maximum vers la 
gauche jusqu'a la falaise qui retombe au desert egyp- 
tien. Laissez-vous tomber en suivant la falaise tout en 
vous plaquant contre elle et en mettant la manette 
vers la droite. Vous trouverez deux coffres caches. 

• N'oubliez pas !a magie du "Return", au fond de 
I'ocean, dans le monde ou se trouve Neptune. 

• Certains leviers entrainent la transformation de 
pierres normales en pierres que vous pouvez casser. 




1 ) Le village des champignons : 

II y a un teleporteur entre les deux statues 
; mettez la manette vers le haut, parlez a 
la fee qui vous donnera votre premier 
compagnon, une petite fee. Avec celle-ci, 
allez dans le chateau a droite du village, 
prenez la flute. Mettez-vous sur la plate-forme 
musicale, utilisez la flute et faites, a I'aide du joystick, B, 

A, B, A, B, C et B. A la deuxieme porte musicale, faites A, 

B, C, B, C, A et B. A la troisieme porte musicale, faites A, 

C, C, A, B, A et B. Tuez le premier chef. Retournez aupres 
de la fee, il y aura une ouverture dans I'arbre. 

2) La foret dense et le monde azteque : 

Apres avoir traverse le tunnel et le chateau, vous arrivez a 
un autre village, visitez le puits. Allez dans la foret en bas 
a gauche. Au bout de la foret, il y aura un petit homme 
pendu que vous delivrerez en tuant la tribu autour du feu. 
Allez au village qui se trouve dans la foret, parlez a la 
petite fille et vous aurez votre deuxieme compagnon : le 
gnome. Allez au temple azteque, le gnome cassera le mur. 
Dans ce monde, un bouclier est cache derriere un mur 
mais le gnome cassera le mur. Vous arrivez ensuite dans 
ce temple avec des contrepoids qu'il faudra abaisser dans 
I'ordre suivant : deuxieme levier, troisieme Jevier, premier 
levier, quatrieme levier. Vous affronterez le deuxieme 
demon. II vous donnera le trident qui permet d'aller au 
fond des mers. 

3) Les oceans et les mers : 

Dans la premiere partie du jeu, il y avalt des oceans. 



visitez-les, vous y trouverez des coffres. Les coffres inac- 
cessibles peuvent etre ouverts grace a des portes cachees 
(un tresor contient une armure impossible a porter). Dans 
le chateau ou il y a les chauves-souris, plongez dans le 
premier puits d'eau. Cherchez les coffres. Remontez a la 
surface, allez a gauche, il y a un coffre contenant une 
epee impossible a porter. Puis allez completement sur la 
droite, il y a un autre coffre entoure de pierres. Pour 
I'atteindre, il y a une porte tout pres entre les palmiers. 
Apres avoir trouve I'objet que contenait le coffre, retour- 
nez dans I'eau jusqu'a la colonne de marbre d'un temple 
englouti. Une entree se sera ouverte. Tirez sur les capsules 
rouges, elles arretent de faire tourner les helices. Allez 
paHer a Neptune, il arretera une autre helice et vous 
donnera acces a un coffre contenant des bottes permettant 
de marcher dans le desert. 

4) Le desert et la pyramide : 

Equipez-vous des bottes et allez dans le desert. A droite 
du village, descendez a I'interieur du glissement de sable 
puis dans le puits rouge qui contient une clef pour entrer 
dans la pyramide. Traversez la pyramide ; pendant votre 
parcours, vous tomberez sur un coffre inaccessible, il faut 
trouver une porte cachee juste a cote. Quand vous arrive- 
rez au demon, il faudra donner quatre bonnes reponses ; 
vous trouverez alors un bouclier (impossible a porter) puis 
une clef donnant acces a la premiere porte de la pyra- 
mide. Montez les cordes et vous arriverez a un teleporteur 
qui vous menera directement au monde du feu. 

5) Le monde du feu : 

Allez au village de ce monde, padez au dragon puis 
revenez au grand village. 

6) Le monde de la glace : 

Au chateau, descendez (il n'y a qu'un passage qui 
descend). Au bout, vous pourrez acceder au monde de 
la glace. Traversez le tableau et vous arriverez a un 
village : vous y trouverez votre troisieme compagnon qui 
est une sorciere. Continuez et vous trouverez le chateau 
de glace. Dans ce chateau, il faut trouver - outre les 
coffres habituels contenant un coeur- deux coffres qui 
contiennent deux pierres precieuses. Montez le plus haut 
possible et mettez les pierres a une place qui leur est des- 
tinee. Une porte apparattra alors au centre. Tuez le chef 
qui vous donnera un objet. 

7) Retour au monde de feu : 

Maintenant, toutes les boutiques sont ouvertes. Retournez 
pader au dragon, il vous donnera votre quatrieme compa- 
gnon qui est son propre enfant : un bebe dragon. Allez a 
droite du village, dans la maison ou dans la deuxieme 



WANTED 

• Tirez dans les tonneaux, vous aurez 

des bombes. Ne tirez pas sur 

les hommes qui ievent les mains ou qui 

ne sont pas armes car votre energie 

diminuerait. 




WONDERBOY 



• Pressez n'importe quelle touche de 
direction et faites un Run sur I'ecran de 
presentation afin de continuer la partie 
et de conserver ainsi tous les articles 
collectes jusque-la. 
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WONDERBOY V 



porte se trouve un appareil qui vous rendra tout petit. 
Continuez vers la droite, entrez par la porte. Au bout, 11 y 
a un demon. 

8) Pendant que vous etes petit : 

Dans la pyramide, se trouve un passage ou seul le petit 
homme peut passer. II y a en bas un coffre, un cosur et un 
rocher dans le mur de gauche du corridor oij se trouvent 
toutes les portes. Dans le temple azteque, se trouve un 
autre passage oiJ vous trouverez encore un coffre conte^ 
nant un coeur. 

9) Le dernier monde : 

Maintenant que vous avez les quatre objets "importables", 
allez en haut de la grande tour et interrogez la princesse. 
Elle vous remettra I'epee legendaire. Prenez-la et soyez 
pret a vous en servir. Placez-vous sous la cloche, il y a un 
teleporteur pour le dernier monde. 

10) Leiabyrinthe : 

Void les indications a suivre et les directions a prendre 
pour arriver a la fin du labyrinthe. 

1 - en bas. 

2 - a droite. 

3 - en haut (chatne). 

4 - a droite. 

5 - en haut (chatne). 

6 - a gauche. 

7 - en haut (chatne). 

8 - a droite. 



9 

10 



11 

12 



14 



ne tombez pas dans le trou. 

en haut (chatne). Sortez du chateau. Ne prenez 
pas le chariot et avancez normaiement : 
prenez les bottes legendaires. Tombez dans 
le trou, puis remontez a la corde. Cetle fois, 
restez sur le chariot. Au bout, sautez sur 
la plate-forme. 

en haut (chatne). Entrez dans le chateau, 
en bas. Prenez le coffre. Equipez-vous avec 
I'armure legendaire. Prenez la porte qui 
permet de remonter. 

Prenez la porte. N'allez surtout pas vers 
"Exit" mais reprenez la meme porte qui 
vous ramenera plus haut. 

en haut (chatne). 



1 5 - a droite. 



16 - Prenez le premier ascenseur (corde montante), 

il y a le bouclier legendaire. 

1 7 - Prenez le second ascenseur puis prenez la porte. 

1 8 - Prenez la porte juste a cote. 

19 - Montez a la chatne. Tuez les deux demons. 

20 - Montez 4 I'autre chatne. Tuez le dragon en tirant 

accroupi. 

21 - Prenez la porte qui apparatt. 



22 ■ 



23 
24 



Ne tombez pas des plates-formes mobiles, 
sinon il vous faut reaffronter le dragon. 

Tuez le demon et prenez la porte. 

Le champ magnetique a disparu et un chemin 

est apparu a gauche de la cloche. 



11) Le monde du futur : 

Montez dans le vaisseau spatial et vous serez pret a arriver 
sur une nouvelle planete. En bas a gauche, derriere 
la porte, il y a le chef du monde azteque (les statues). 
Premiere echelle en haut. A gauche, derriere la porte, il y 
a le chef du monde des champignons (le gros champi- 
gnon). Troisieme echelle en haut. A droite, derriere la 
porte, il y a le demon de la glace (I'oiseau). Deuxieme 
echelle en bas. A droite, derriere la porte, il y a le demon 
de la contrfSe de feu (le dragon). Le bouclier peut parer les 
flammes qu'il vous crache. Maintenant, vous pourrez 
monter a la deuxieme echelle en haut. Prenez la porte, 
le chef n'est pas difficile a tuer mais il vaut mieux avoir 
sa super potion (que Ton peut acheter au monde du feu 
pour cinq mille pieces d'or) et une Revital-potion (que 
Ton achete aussi dans le monde du feu mais pour seule- 
ment trois mille pieces d'or). Des qu'il sera mort, vous 
pourrez enfin voir la fin du jeu. 





WAGA LAND 



• A la fin du premier niveau, au lieu 
de prendre le chemin du haut, prenez 
celui qui va vers le bas. Placez-vous 
ensuite a environ une vingtaine de 



centimetres de I'avant-derniere marche et tirez plusieurs 

fois ; vous verrez une flamme et une vie sortir de 

la flamme. Prenez-la et vous aurez ainsi une vie supple- 

mentaire. 
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WIZARDS AND WARRIORS 




• Pour obtenir la plume de la chute en 
vol, planez des le deuxieme tableau 
(glaces) ; il faut trouver la potion rouge, 
puis descendre en prenant a droite, on 
decouvre alors une potion bleue. Il faut 
la boire et remonter tres rapidement la 
ou se trouvait la potion rouge. Si vous 
continuez a sauter sur les rochers de droite, 
vous arriverez a mettre pied dans une petite cavite (mais 
pour ceia, il faut avoir la potion bleue, et done etre tres 
rapide) dans laquelle se trouve un coffre contenant la 
plume. 

• Lorsque vous avez pris le gourdin du pouvoir (dans la 
seconde salle avec de la lave), essayez de le garder pour 
combattre les monstres du chateau : leurs points de vie 
ciescendront 2 fois plus vite. Enfin, pour le final contre 
Malhil, le sorcier, placez-vous en has du tableau a 
t^auche et attendez qu'il apparaisse pour lui tjrer dessus. 
De plus, vous perdez des points de vie quand il vous 
touche avec ses 4 boules et chaque fois qu'il vous 
touche, il regagne, lui, un point de vie. 



• Au tableau 3, le sol est constitue de lave ; les bottes 
servent alors a se faire enlever moins de points de vie 
avant de mourir. 

• Pour sortir d'Ironspire, vous devez collecter 200 dia- 
mants, la clef bleue et avoir battu le squelette. Ce dernier 
est tout petit au depart et, au fur et a mesure que vous le 
combattez, il grossit de plus en plus. 

• Lorsque vous etes en face du sorcier, la meilleure arme 
a utiliser est la baguette. 

• La trompette vous sert a decouvrir les portes cachees 
sans trebucher dessus pour y acceder. 

• II y a un passage secret dans la deuxieme scene de 
foret. Apres les grottes rouges, allez completement a 
gauche, sautez plusleurs fois en appuyant sur Haut ; vous 
reapparaTtrez alors dans le jeu, beaucoup plus loin. 

• Pour retrouver la vie apres I'avoir perdue, il faut 
appuyer rapidement sur A ou B ! 



WRATH OF THE 
BLACK MANTA 



Niveau 1 (New York) : 

• Pour vaincre le monstre de fin de 
niveau, tirez-lui seize etolles dans 
la tete sans mourir. 



• Lorsque le monstre avance, placez- 
vous tout a fait a gauche de I'ecran, 

le monstre ne pourra pas vous atteindre. 
Malheureusement, les briques tomberont toujours sur 
vous, il vous faudra done effectuer un va-et-vient 
depuis le bord de I'ecran jusqu'au-dessous des bras du 
monstre en attendant que celui-ci se retire ; alors seule- 
ment vous pourrez attaquer. 

Niveau 3 (Rio de Janeiro) : 

• Pour vaincre le vaudou, suivez-le en utilisant 
I'anneau defeu. 



WWF 




Niveau 4 (Retour a New York) : 

• Si vous deslrez ne pas perdre de vie en traversant 
les obstacles qui vont de haut en bas, utilisez 

le pouvoir d'invincibilite pour les franchir. 

• Dans le stage 2 : Apres vous etre envole avec une 
sorte de cerf-volant, vous tombez. Au lieu d'aller a 
droite, tournez a gauche (attention au bambou 
aiguise qui vous tombe dessus) ; par ce chemin, vous 
trouverez : deux informations et une personne kid- 
nappee. 



P 
M 



j} :i-^^^ 



• Les differentes prises ; les prises nor- 
males (coups de pied et de polng, 
pionges : tres facile a effectuer). 
II existe beaucoup d'autres prises : avec 
Select envoyez votre adversaire hors du 
ring, appuyez 2 fois vers I'avant tres rapide- 
ment. Votre bonhomme court et rebondit sur 
les cordes, appuyez sur A ou sur B pour falre un coup 
de pied saute ou un etranglement. Dans les coins, allez 
2 fois vers le haut pour grimper et etranglement. 
Dans le coin du ring, allez deux fois vers le haut, 
grimpez sur les cordes et sautez pour vous elancer sur 
votre adversaire. 

Quand vous tenez votre adversaire par le collet, 
appuyez sur A et sur B, soit pour le propulser en avant, 
soit pour lui donner des coups de coude. 



LA BIBLE DES ASTUCES • VOLUME 2 • 152 



WORLD CUP 



• A la page de presentation, pressez 

les touches I et II durant I'ecran de presentation. 
La liste des differents sons et musiques apparaitra. 

• Toujours a la page de presentation, appuyez sur 
les touches : Haut, Bas, Gauche, Droite, Select, 
Gauche dans cet ordre. Vous pourrez alors contlnuer 
autant de fois que vous le desirez. 

• Lorsque vous terminez une partie et que vous voyez 
de nouveau la page de presentation, appuyez simulta- 
nement sur direction bas et Run. Vous pourrez ainsi 
reprendre au stage ou vous aviez perdu. 




WARBIRDS 




• Au moment ou vous etes mort et ou 
quatre cranes apparaissent aux coins de 
I'ecran, faites une pause. Vous pourrez 
alors admirer le paysage en vous guidant 
avec le bouton A et le joypad. 



• Pour abattre le baron rouge dans les regies 
de I'art (avec collisions. Critical Damage, 200 muni- 
tions, une vie), selectionnez "Arcade Action". Votre 
moteur sera alors plus puissant mais I'avion sera moins 
maniable. II suftira ensuite de I'attaquer en pique 
(moteur eteint) et de remonter rapidement. II ne pourra 
pas vous suivre. 




''^•^^1'^^:^^^'-^ 



• Pour continuer avec vos armes et 
votre argent, apres votre perte. 
Au moment ou vous devez reappuyer 
sur Start, appuyez en meme temps sur 
LfP.A.B et Start. 



3615 
JOYPAD 
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Base 3 
Base 4 
Base 6 
Base 8 



• Si vous voulez finir ce jeu, prenez une manette 

PRO-2, appuyez sur Start des le debut du jeu, appuyez 

sur Set et Start en iaissant appuyee la touche Set. Le jeu 

sera alors au ralenti, mais votre vaisseau sera tres lent, 

alors appuyez sur C pour selectionner la vitesse 4 et la 

vous n'aurez plus aucun probleme pour 

fihir ce jeu. 

Si vous voulez jouer en position 

normale, appuyez sur Set et Start en 

Iaissant appuyee la touche Set. 

Appuyez de nouveau sur Start et le jeu 

sera en position normale. 




XENOPHOBE 

• Pour vous aider dans ce super jeu, voici I'emplace- 
ment de certains self-destructeurs : 

au quatrieme etage, allez a gauche. 

au quatrieme etage, allez a droite. 

au deuxieme etage, allez a droite. 

il faut tomber dans le trou puis aller a 
gauche. 

Base 10: au premier etage, allez a gauche. 

Base 1 1 : au quatrieme etage, allez a droite. 



• Au moment ou vous etes mort et que 
quatre cranes apparaissent aux coins de 
t'^cran, faites une pause. Vous pourrez alors admirer le 
paysage en vous guidant avec le bouton A et le joypad. 
Pour abattre le baron rouge dans les regies de I'art 

(avec collisions, Critical Damage, 200 muni- 
tions, une vie), selectionnez "Arcade 
Action". 

Votre moteur sera alors plus puis- 
sant mais I'avlon sera moins 
maniable. 

II suffira ensuite de I'attaquer en 

pique (moteur eteint) et de remonter 

rapidcment. II ne pourra pas vous suivre. 
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• La premiere partie du jeu etant relativement facile, 
elle peul se resumer : au debut, achetez le Sapliir Ring 
et donnez-le a rhomme borgne au bar. Allez acheter 
la petite epee et combattez. Quand plus tard vous 
aurez un bouclier, une armure et une epee, allez chez 
la Town Seer (Sara). La suite n'est pas difficile... 
Beaucoup plus tard, allez fouiller tout le palace. Notez 
qu'a I'^tage le plus haut, vous devrez mettre votre 
masque pour trouver une entree secrete qui menera a 
un monstre puis a I'un des six livres. Pour obtenir 
I'epee d'argent, il faut attendre que Feeba vous dise 
qu'une personne a entendu des voix dans la foret. 
Alors, vous irez pres du gros arbre (Roda), touchez-le 
et lisez ce qu'il vous dira, puis allez voir son frangin 
qui se trouve plus au sud. Quand vous serez assez 
fort, allez fouiller toute la grotte (3eme etage). II est 
difficile a tuer, vous devez venir le froler (de n'importe 
quel cote, meme en haut ou en bas), de faijon a lui 
donner deux coups a chaque passage, et sans que 
vous perdiez d'energie. Sauvez-vous en vitesse en 
essayant d'eviter les chauves-souris jusqu'a ce qu'il 
redevienne entier ; recommencez. 
II ne faut jamais lui foncer dans le lard, vous perdriez 
aussitot de I'energie. Maintenant que vous possedez 
trois livres, vous devez affronter la tour Doomed. 
Important, avant d'entrer dans celle-ci, vous avez 
imperativement besoin de la potion de vie et vous 
avez interet a sauver votre partie. Quand vous entrez 
dans le repaire des voleurs, vous vous trouvez devant 
une porte verte. Vous pouvez aller a gauche ou a 
droite. A gauche, il y a les prisonniers puis un cul-de- 
sac. A droite il y a deux escaliers. Prenez celui qui se 
trouve le plus a droite, faites tout le chemin, et vous 
arriverez a un endroit oij se trouvent quatre tresors 
(dont un deja ouvert). Sauvez votre partie et ne prenez 
que le coffre qui contient I'Evil Ring ; prenez celui qui 
contient le miroir si vous voulez, mais surtout pas 
la potion de vie (de toute fa^on, vous en avez deja 
une !). Comme c'est un cul-de-sac, relournez en 
ari'iere, et prenez I'autre escaiier. 
Quand vous arriverez dans le couloir qui va de 
gauche a droite et qui est decore de dix statues jaunes, 
mettez votre masque et vous decouvrirez une porte 
secrete. N'entrez pas, vous irez plus tard. Continuez et 
au bout d'un moment, vous serez inevitablement jete 



en prison ; on vous aura pique vos armes en argent 
(utilisez done les autres). Discutez avec I'autre indi- 
vidu se trouvant dans votre cellule et deplacez-vous 
dans la prison. Vous declencherez ainsi un mecanisme 
qui fera venir un homme, prenez ses statues et partez 
par le trou qu'il a fait. Maintenant il vous faut retour- 
ner aux escaliers. Prenez le premier, et une fois arrive 
aux dix statues, mettez le masque, entrez dans la porte 
secrete, prenez le collier bleu (blue necklace) et 
enfilez-le. Quand vous arriverez a I'endroit oiJ vous 
aviez ete jete en prison, vous serez alors protege. 
Si plus tard, au cours de la partie, vous vous trouvez 
face a une porte verte que vous ne pouvez ouvrir, 
mettez I'Evil Ring et le blue necklace en meme temps. 
Plus loin, vous arriverez dans un couloir qui diminue 
votre energie rapidement. Grouillez-vous, entrez par 
la porte, gagnez de I'energie avec le vieux, ressortez, 
partez vite, puis utilisez la potion de vie au dernier 
moment. Continuez a grimper dans la tour, fouillez 
tous les etages, vous decouvrirez la Flame sword, 
la Battle armor, la Battle shield, et un monocle qui 
vous permettra de lire des livres. A un etage, il y a 
aura des miroirs, continuez par I'escalier jusqu'a ce 
que vous rencontriez un mec qui vous donnera une 
cle verte (Rod) pour les miroirs. Revenez en arriere, 
a la salle des miroirs. Pour ressortir de cet endroit, 
vous devez savoir que si vous allez dans un miroir, 
vous reapparattrez dans un autre, mais si vous retour- 
nez dans celui-ci, vous ne vous retrouverez peut-etre 
pas dans le premier. Vous devez tuer certains gros 
monstres, dont un seul est difficile a vaincre : I'avant- 
dernier. Ce sont deux tetes entourees par quatre 
boules de feu. L'astuce consiste a foncer dans I'une 
des tetes et a essayer de la suivre, mais attention 
quand elles se croisent. Les boules disparattront une a 
une, puis plus rien. Une porte s'ouvrira, allez-y, et paf, 
vous etes bloque I Eh bien ! Ce n'est pas complique, 
vous n'avez qu'a redescendre toute la tour. Allez cher- 
cher I'autre potion de vie, utilisez-la pour passer a 
nouveau le corridor (dans le sens inverse, done), 
refouillez tout, et un mec se decidera enfin a vous 
donner un medallion bleu. Redescendez jusqu'a 
la case depart (attention a la piece ou vous vous faites 
transporter en prison, portez toujours le blue neck- 
lace). Tout en bas, prenez I'escalier le plus a droite 
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pas pour 



• Grace a ce true, vous allez jusqu'au 
dernier niveau sans perdre de point 
de vie. II suffit pour (ja de s'appro- 
cher le plus possible d'un monstre, 
sans le toucher et de sauvegarder. 
II vous suffit alors de loader la sauve- 
garde pour decouvrir que le monstre 
a disparu. Attention, ce true ne fonctionne 
es big boss, evidemment ! 



l>?l' 



teiirtte 



FUSB 



YS 



(comme au debut), et allez reehercher la potion de vie 
que vous aviez laissee. Et on remonte le tout, hop, 
jusqu'a la porte qui vous bloquait (Evil Ring et blue 
necklace + medaillon ouvriront la porte). Vous voici 
devant Dulk Dekt, allez sur le dessin, vous vous trou- 
verez alors sur le "ring". Enfilez alors vos armes en 
argent, et tuez-le. Essayez de le toucher de deux a 
quatre fois a chacune de vos attaques en suivant 
ses mouvements, sinon vous creerez trop de trous, et 
vous serez bloque. Lisez le dernier livre, et vous voila 
a la fin du jeu, vous avez gagne. 
N.B. : un petit true interessant. Si vous etes confronte a 
un monstre normal (pas tres gros), mais qui est tout de 
meme tres fort, sauvez votre partie, frappez-le une ou 
deux fois sans vous faire toucher, sauvez votre partie a 
nouveau. Continuez le combat, et s'il vous touche, 
faites Load ! 

• Au debut il fauttuer beaucoup de monstres pour 
avoir une grande barre d'energie. II faut ensuite aller 
au lac a droite, car s'y trouve un rubis. 
Une fois bien equipe (armure, epee, bouclier), il faut 
aller chez Seer Saar's puis chez )eba qui vous donnera 
la cle du Palace. Allez-y et touchez la statue jaune. 
Pour tuer le monstre, il faut aller en bas ou en haut et 
lui foncer dessus. Ensuite, il ne vous teste plus qu'a 
explorer le Palace. En mettant le "Mask" au dernier 
etage, il y aura un passage secret. Pour tuer 
le monstre, il faut lui foncer dessus sans toucher 
satete et son aiguille. 

Explorez la mine et essayez de faire monter la barre 
d'energie au maximum. Pourtrouver la Silver sword, il 
faut avoir une "graine" et la planter au pied des deux 
grands arbres. Pour tuer le monstre, il faut attendre 
qu'il soit en un bloc et le froler. Allez ensuite chez 
I'homme du Hills et vous serez a la tour. 
Explorez la tour, et vous arriverez dans la prison. 
Parlez aux deux hommes et sortez de la prison. Mettez 
ensuite le "Mask" aux triples personnes et vous arrive- 
rez chez un homme qui vous donnera le Neck Pass. 
Pour tuer le monstre, attendez qu'il ait lance les trois 
boomerangs et foncez-lui dessus. Vous arriverez dans 
un couloir, faites "Save" chez I'homme et retournez 
dehors. Allez a droite et tapez le cinquieme pilier puis 
retournez au couloir. 




Pour tuer le monstre, il faut froler 
le gris, surtout pas le rouge. Touchez 
les miroirs ; pour tuer le monstre, 
il faut attendre que les deux tetes se 
croisent et leur foncer dessus. 
Retournez chez Jemma qui parlait 
d'une fille. II vous donnera une amulette ; 
retournez au dernier monstre. 
Pour trouver la bague cachee dans le champ, il faut 
porter le masque de Eyes. Ensuite, le vendre en ville. 
Pour avoir le Sound Test, il faut terminer le jeu. Apres 
le dernier generique, vous voyez a I'ecran "Copyright 
By Falcom 1987 Presented By Sega". La, il faut mettre 
la manette vers le bas a droite et appuyer sur les deux 
boutons en meme temps. Alors apparait le message 
"Ys Sound Selection Feena". Vous pourrez alors 
ecouter les 19 musiques du jeu, plus une vingtieme 
inedite : "The Theme Of Aron", qui est geniale. 

• Pour faire le plein d'energie apres une bataille, ne 
bougez plus la manette, mais appuyez une vingtaine 
de fois sur le bouton 1 . 

• Voici comment trouver le medaillon de Jemma : 

il faut que vous retourniez voir Juther (celui qui parlait 

d'une prisonniere) ; il vous donnera fmalement 

le fameux bijou. 

La derniere clef se trouve dans la mine abandonnee 

(il y a un monstre au troisieme niveau de la mine). 

Si le premier monstre ne vous a rien donne dans 

le palais, vous trouverez dans les etages superieurs 

un monstre qui vous cedera quant a lui, un livre. 

Attention, il vous faudra utiliser ici le masque de Eyes 

pour trouver la porte. 

Au sud de la Maine se trouve un point d'eau. C'est ici 

que se cache le piedestal en or. 

Si vous avez trouve la fille qui vous donne le monocle 

pour lire les livres, il vous faut maintenant chercher 

un homme qui ressemble a celui de la prison. II est 

possesseur de I'amulette. 

• Pour tuer Dark Desk, il faut prendre I'equipement 
d'argent et le frapper toujours sur le bord du rectangle 
pour ne pas etre trop gene par les obstacles qui appa- 
raissent aux points d'impact. 
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• Voici quelques codes : 

5G?lP/sNoQBPP/PlnAs91 
lTeN?/dgplmbb/0101010 
KeC#C/#C#C#C#/C#C#D?D 
?A8 

meoKT/?M5uVc4/rcMFcFQ 
NccuY/qTCCeKf/eKeKeKe 
5JYwS/wRRF9F8/G8G8H7H 
z95 



wA9S 9/ 9 9B<3JRF/ 9KVtVsV 

xZxRx/yHzPSwS/wSwSwSw 

B$B$B/$ftB5K5K/5K5K6J6 

J3F 




ld2Qh/ELaa3ss/sr4V55$ 

$$yj z/SSrrwRR/Fbnbnbn 

L4KeK/eKeKeKe/KeKeldl 

dKS 

p9Waa/TA8joCC/CCCCCCD 

DDDCC/4QQQR<yn/myZm335 

6KJyx/Rww9bfp/K5K5J6J 

79S 




3!3 S> 




^^sK^m 



Chaque jour de m^j^les infos, 

les r^ponses de Mossieu Joypadl 

et I'equipe en direct* 

Chaque semaine une Game Boy 
et des abonnements a gagner. 

Chaque mois une Megadrive 
et des Waiionans a remporfer* 



ZILLION 




• Lorsque vous delivrez Apple, ne I'utilisez pas 
trop tot car plus tard il sera votre seul espoir 
de passer !es murs tres haul. 



• Pour aller a une salle secrete, prenez i'ascen- 
seur puis arretez-vous a la premiere intersection, 
allez a gauche jusqu'au mur puis lirez dedans plusieurs 
fois jusqu'a ce que la salle apparaisse. 

• Pour rendre J] Apple indestructible, procedez comme 
suit : commencez par vous degotter quelques cartes ID, 
continuez de jouer jusqu'a ce que )| atteigne la chambre 
D3 (sur la carte), montez avec I'ascenseur jusqu'a la 
chambre du haut ou il devrait y avoir une barriere de 
laser devant lui. Marchez lentement vers elle, mais ne la 
traversez pas. Lorsque I'energie de J) tombera au-dessous 
de 160, traversez la barriere et appuyez vers le bas. Si JJ 



tombe dans la chambre du dessous et n'a plus d'energle, 
il sera alors indestructible. 

• Voici un true pour rejoindre le vaisseau avant que 
la barre n'explose : il faut que vous vous rendiez pres 
d'un ordinateur et que vous tapiez le code qui vous 
ramenera en Warp A. 

• Au debut du jeu, allez dans votre vaisseau meme si 
vous n'avez pas perdu d'energie. Vous commencerez 
alors le jeu avec une disquette. 

• Quand vous commencez une partie, entrez dans 
le vaisseau. Vous aurez une carte. 

• Quand vous perdez de I'energie, retournez dans 
le vaisseau. 



• Pour ceux qui n'arrivent pas a la fin 
de ce jeu, void les codes des 5 der- 
niers niveaux. Le chiffre indique 
combien de fois il faut cliquer vers 
le bas, pour chaque carre et ceci de 

gauche a droite. 



niveau 56 
niveau 57 
niveau 58 
niveau 59 
niveau 60 



15,3,2,3,8, 13. 
9,7,6, 15,0,5. 
14, 14, 8,0, 14,3. 
11, 11,0,0, 13,9. 
14, 10, 8, 0, 6, 3. 



LLU 



• Voici une astuce vous permettant de 
decouvrir de nouveaux niveaux : sur la page 
de presentation, faites Haut, Haut, Bas, Bas, 
Gauche, Droite, Gauche, Droite, ensuite 
pressez A puis B. Un nouveau menu apparaTt 
avec de nouvelles options. 



ZILLION II 




• Pour vaincre le baron Ricks sans etre 
blesse, deplacez-vous vers le mur du 
cote droit. Lorsqu'il approchera, conti- 
nuez de courir a droite car il essaiera de 
toucher jJ. Lorsqu'il le ratera, tournez 
autour et tirez-lui dessus en sautant. 



• Quand vous aurez delivre Apple et Champ, dans 
les tableaux a pied, branchez la deuxieme manette 
quand vous etes a moto et appuyez sur un bouton, 
puis selectionnez I'une des deux et votre energie se 
mettra au maximum. 

• Si vous echouez et que le message Game Over 
apparait, il y a un moyen de poursuivre votre quete et 
de renverser le mechant Baron Ricks. Quand le jeu est 
termine, maintenez le bouton D entonce vers le haut. 
Appuyez sur le bouton 1 . Quand Continu Option 
apparait, appuyez a nouveau sur le bouton 1 . Le jeu se 
poursuivra au debut de la phase ou vous vous trouviez. 
Vous pourrez utiliser trois fois cette fonction. 
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• Les emplacements des contenants de la magie : 

- La premiere bouteille est situee au sud du chateau du 
nord, dans une petite grotte. 

- La deuxieme bouteille est situee sous le rocher qui est a 
cote de i'emplacement du marteau. 

- La troisieme bouteille est situee a I'ouest de I'lle de 
pierre ou se trouve le quatrieme palais. 

- La quatrieme bouteille est situee dans le village cache 
par la foret la plus a I'est du royaume d'Hyrule. 
Pourtrouver le village, il faut utiliser le marteau pour 
abattre les arbres. 

• Le marteau est cache au plus profond des grottes de 
la montagne de la mort (Death Mountain). A cote de 

la grotte ou il se trouve, vous trouverez un rocher que je 
vous conseille de casser avec le marteau. Dans la foret, au 
nord de la ville de Saria, se trouve Termite Bagu. Trouvez- 
le, et il vous donnera le laissez-passer pour la riviere qui 
coupe la ville en deux. Apres la ville, vous accedez au 
labyrinthe. Pour en sortir, prenez en priorlte les grottes a 
droite. S'il n'y en a pas, prenez celles du bas. Une fois 
sort! du labyrinthe, vous trouverez un trou dans un large 



espace vide, juste au nord d'un 
petit cimetiere. C'est dans ce trou 
que vous trouverez le precieux 
marteau. 
Pour pouvoir utiliser le sort de vie 
(Life Spell), il faut donner a un citoyen 
de Saria le miroir trouve sous une table 
lUx pieds verts, recouverte d'une nappe 
a rayures blanches et rouges et entouree 
de deux tabourets. Les murs de la chambre 
dans laquelle se trouve cette table sont faits 
de briques et Ton y voit deux fenetres. 

• L'emplacement des dlfferentes vies supple- 
/ mentaires : dans Hyrule il y a 6 vies supplemen- 
taires a recuperer. II y a une vie au sud de I'un 
des ponts ainsi que dans le nord de la Swamp of 
Saria. Vous en trouverez egalement une dans 
la Graveyard, dans le nord de Kuruso et une encore 
dans les palaces 6 et 7. 

• Voici un "true" pour pouvoir acceder au chateau se 
trouvant sur I'Tle. II faut aller au sud de la ville de Mido, 
dans le cimetiere du roL Allez ensuite a la tombe du roi 
(c'est la seule qui n'est pas entouree par les autres) et 
comptez sept tombes en descendant. A la septieme, vous 
tomberez dans un trou qui vous menera au chateau. 

• Pour posseder la magie qui fait sauter plus haut, allez 
tout au nord du royaume d'Hyrule, dans le desert de 

Tantari. Entrez dans la grotte, prenez le trophee puis 
allez a Rutoville ; traversez la ville jusqu'a 
une grande entree qui vous menera a la seconde 
partie de la ville. Dans cette seconde partie, atten- 
dez la jeune femme en rouge qui sortira de la pre- 
miere maison. Vous devez I'interroger. Elle vous 
fera entrer dans sa maison ; ainsi, vous pourrez 
rencontrer le magicien qui vous donnera cette 
potion. 

• Voila les methodes pour tuer les ennemis des palaces 
1 a 6. 

- Le premier : placez-vous a gauche et sautez sans arret 
tout en lui donnant des coups d'epee. 

- Le deuxieme : mettez-vous a gauche de I'ecran et courez 
vers lui. Sautez, et en retombant, tirez-lui dans la tete. 
Elle s'enlevera et une autre repoussera a sa place. 
Degommez-la et sa vraie tete apparaitra. Donnez-lui 

des coups d'epee vers le bas jusqu'a ce qu'il n'ait plus 
d'energie. Sachez qu'il- ne se sert pas de son epee. 

- Le troisieme: un cavalier a cheval qui tient une lance. 
Donnez-lui des coups d'epee vers le bas en sautant au 
moment ou il passe. Ensuite, il descendra de soo cheval et 
son energie redeviendra complete; vous devrez done vous 
battre contre lui. 

- Le quatrieme : un fantome qui n'arrete pas de dispa- 
raitre. II vous lance des sortileges; prenez le pouvoir 
"Reflect", vous lui renverrez ses sortileges. 

- Le cinquieme: un grand ogre avec une matraque. 
Prenez le pouvoir "Jump" et attaquez-le; vous remarque- 
rez que la brute commencera a faire tourbillonner son 
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arme avant de I'elancer dans votre direction. La solution 
est de sauter peu de temps avant qu'il ne vous donne 
un coup (peut-etre fatal). Le coup vous passera dessous et 
quand vos pieds retoucheront le sol, donnez-lui un coup 
et recommencez I'operation. 

- Le sixieme : dans cette piece, certains endroits formant 
des trous sont remplis de lave. C'est par ces trous 
qu'un dragon sortira sa tete et son long ecu (il crache du 
feu). Prenez le pouvoir "Jump" et "Shield" et sautez dans 
sa direction. Une fois au-dessus de lui, donnez-lui 
des coups d'epee vers le bas (attention a ne pas tomber 
dans la lave). 

• Dans les longs ascenseurs du septieme chateau, se trou- 
vent des salles secretes avec des potions rouges. Pour 

les trouver, entrez dans le mur de gauche et chargez 
le pouvoir "Jump" pour frapper la statue situee au-dessus 
de la porte. Faites attention : de temps en temps, un soldat 
apparait a la place de la potion. Si tel est le cas, retournez 
a I'ascenseur puis montez assez haut de maniere a ce que 
meme s'il saute, il ne vous touche pas mais tombe dans 
le trou. Ensuite, retournez frapper la statue ou vous attend 
la potion. 

Pour tuer votre ombre, chargez !e pouvoir "Jump"' puis 
faites quelques sauts en plagant votre epee centre le bas. 
Retombez-lui exactement dessus de maniere a la traverser 
puis, tres vite, agenouillez-vous et frappez horizontale- 
ment dans ses jambes. Si vous n'avez pas ete assez rapide, 
votre ombre vous touchera, mals dans le cas contraire, 
c'est vous qui triompherez. Renouvelez ces operations 
jusqu'a ce qu'il ne lui reste plus d'energie. 

• Au village de Nabooru, pour gagner une nouvelle 
magie, il faul s'approcher d'une fontaine, appuyer sur B et 
retourner a la maison a droite de I'ecran. Une femme 
prendra I'eau et vous laissera entrer. 

• Dans le village Mido, I'escrimeur se trouve dans 
I'eglise. Prenez soit "Jump", soit "Fairy" pour penetrer 
par le clocher. II vous apprendra a frapper I'epee vers 
le bas. 

• Pour trouver la magie "Reflect", il faut sauver un enfant 
se trouvant pres d'un chateau apres un pont (vers Test). 
Faites: Bas, Droite jusqu'au mur de rocher, Haut, Gauche, 
Haut, Droite, vous tomberez dans un trou. Tuez le gardien 
et sauvez I'enfant. Allez a la ville de la montagne Darunia 
haut de I'ecran ouest). Une dame vous remerciera d'avoir 
sauve son enfant et elle vous laissera entrer. 

Dans le meme village, vous trouverez, apres un mur sepa- 
rateur, une maison sans fenetre. Prenez "Jump", allez a 
la troisieme maison vers la gauche et sautez sur le toit. 
Revenez en sautant de toit en toit Jusqu'a la maison sans 
fenetre, montez sur la cheminee et baissez-vous. Un escri- 
meur vous apprendra a frapper I'epee vers le haut. 

• L'araignee qui bloque le passage deteste le bruit. Sifflez 
si vous pouvez, elle disparaitra. 

• II y a un cceur cache dans I'ocean pres du labyrinthe, 
sur une lie (il faut des bottesj. 

• Apres avoir pris le radeau dans le troisieme chateau 



(I'entree est au sud-est du tombeau du roi), il faut s'embar- 
quer pres de la ville. De I'autre cote, il y a des monstres 
completement differents. 

• Dans la premiere ville que vous trouverez, une dame 
vous dira : "I'm thirsty" (J'ai soif). Continuez et question- 
nez la premiere fontaine en vous mettant au milieu, vous 
retournerez ensuite a la dame et lui donnerez I'eau. Elle 
vous dira d'entrer et vous trouverez le pouvoir de la boule 
de feu. 

• Pour apprendre a taper en haut, prenez la caverne qui 
est juste au-dessus de la ville. Puis allez vers le nord-ouest 
et suivez la route. Vous arriverez a une ville en vous 
servant du pouvoir Jump et entrerez dans la cheminee de 
la premiere maison. 

• Si vous parvenez a trouver le village mort, faites ceci : 
allez au-dessus du village, traversez la foret Jusqu'a 

la grotte ; traversez celle-ci et vous serez alors (normale- 
ment) entre les rochers et la mer. La troisieme rangee {ver- 
ticale) possede un secret. Avec le marteau, enlevez 
la deuxieme partie de la foret et un village apparait alors. 
Si vous avez les sept containers de magie, vous pouvez en 
avoir un huitleme. Ensuite, allez au bout du village et vous 
vous retrouverez dans un cul-de-sac. Prenez "Spell" 
(un des pouvoirs de magie) et appuyez sur Start. 
Vous verrez alors apparaitre un batiment, entrez-y puis 
prenez la clef magique. Tout cela se trouve dans 
le deuxieme continent. 

• Dans I'un des villages d'Hyrule, mettez-vous en face du 
clocher et declenchez le sort du saut. 

• La ville New Kasuto se trouve au sud-est de I'Tle dans 
une toute petite foret. Cassez les arbres el vous la decou- 

vrirez. 

• Emplacement des objets et pouvoirs ; 



Village de Ruto 


saut. 


Villade Rauru 


bouclier. 


Village de Saria 


vie. 


Village de Mido 


fee. 


Village de Nabooru 


feu. . 


Village de Narunia 


reflet. 


Village dans les bois 


sortilege et cle. 


Village de Kasuto 


tonnerre. 


Chateau 1 


chandelle. 


Chateau 2 


gant. 


- Chateau 3 


radeau. 


Chateau 4 


bottes. 


Chateau 5 


flute. 


Chateau 6 


croix. A 
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ZERO 4 CHAMP 



• Le niveau 3 de la seconde quete est 
a la place du niveau 2 de la pre- 
miere quete. Vous pouvez declen- 
cher I'ouverture de Tescalier grace 
au sifflet que vous trouverez dans 
le monde 2 (n'arretez pas de monter, 
jusqu'a ce que vous ne pulssiez plus, 
. puis tournez a droite et descendez tout 
le temps. A un moment, vous serez bloque, avancez 
alors tout droit et vous traverserez le mur. 

• L'epee magique se trouve dans le cimetiere, comple- 
tement en haut a droite de celui-ci. II faut pousser 
une tombe et un escalier apparaTt. 

• Pour trouver le level 6 (quete 2), il faut aller dans 
le cimetiere et siffler au milieu a gauche. 

• Pour aller dans la montagne de la mort et aux envi- 
rons sans posseder I'echelle, il faut aller completement 
en bas a gauche, a Tavant-derniere case et, de la, 
monter deux cases vers le haut puis une vers 

la gauche. Allez ensuite vers le bas et une case vers 
la gauche. 

• Pour battre les chevaliers bleus ou rouges, il faut soit 
les taper derriere, soit utiliser les bombes. N'essayez 
jamais de les taper par devant. 

• Pour trouver les coffres de cceurs, II taut aller dans 
les sables mouvants puis a droite, ou se trouve le gros 
calllou. Se mettre a droite du caillou et Installer 

une bombe; il apparaitra un passage. 

• Pour trouver la fleche d'argent, il faut aller au 
niveau 9, et vous rendre dans la salle tout en haut a 
gauche. 

• Si vous voulez demarrer par la plus difficile des deux 
recherches (il y en a deux), tapez ZELDA a la place de 
votre propre nom sur I'ecran de selection. 

• Dans le labyrinthe n°7, un "goriya" affame vous 
affrontera. Pour le tuer, placez un appat devant lui et 
il disparaitra. Vous pourrez done continuer votre 

chemin. 

• Pour tuer Canon, touchez-le plusieurs fois avec 
Tepee magique, et achevez-le avec une fleche 
d'argent, admirez ensuite la fin du jeu. 

• Des le debut du jeu, allez a gauche de I'ecran et 
placez une bombe en haut a gauche dans le coin. Vous 
trouverez un casino ("let's play money making game"). 

• Pour sortir de la foret perdue, il faut aller en haut, a 
gauche, en bas et a gauche. Pour aller au niveau 5, il 
faut aller quatre fois en haut dans les collines perdues. 

• Une case en-dessous du niveau 7, vous pouvez 
bruler un arbre et un passage secret se devoilera. A 
I'interieur vous trouverez des rubis pour augmenter 
votre fortune. 

• Des le debut du jeu, a la premiere quete, allez a 
I'ecran du haut tout droit sans bouger et placez une 
bombe en face de vous, un bonhomme vous donnera 
trente rubis. 




PASSWORD : KEROK, et la 3000GT 

•^era imbattable. 




r tuer Canon, allez le frapper de nombreuses fois 
a l'epee en utilisant vos potions. Lorsqu'il commence a 
s'enerver et a sauter pour cassser les dalles, continuez 
jusqu'a ce qu'il ait detruit quatre rangees de dalles. 
Ensuite, il va disparaitre. Allumez a distance avec 
le baton de Feu les braseros, puis allez lui donner 
un coup d'epee avant qu'ils ne s'etelgnent. Des qu'il 
est bleu, attaquez-le aux fleches d'argent. II faut 
le toucher quatre fois. 

• Pour trouver la derniere magie, allez en haut a droite 
du monde clair d'Hyrule depuis la maison de la sor- 
ciere. Vous trouverez des rondins de bois qui forment 
un cercle dans Teau pres du rivage. Ramassez 

une des tetes de mort qui sont par terre et jetez-la au 
milieu. 

• Pour avoir Tepee Excalibur de feu, dans le monde 
obscur d'Hyrule, allez un ecran sous le village et vous 
trouverez une petite bete enfermee dans un carre 

de pierre. Avec le gant d'or, soulevez _ 

les pierres et parlez-lui. Repassez en premiere 
dimension, allez a la maison des forgerons, 
paHez-leur et donnez leur 1 rubis. 
Sortez, allez au village, puis revenez leur 
pader. Vous possedez Tarme la plus puissante. 




ZAXXON3D 



m 



• Des la page de presentation, appuyez 
sur Pause. Vous pourrez inverser le sens 
de la manette et annuler Teffet 3D. 
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Pour ceux qui en veulent toujours plus, SEGA 
propose de nombreux services. Au (16 1 j 
47 79 23 45, Maftre SEGA te donne tous les 
conseils et astuces sur ses jeux. Sur le 3615 SEGA, 
lu decouvres des infos, des astuces et tu peux 
meme gagner des cartouches de jeux. Avec la 
SEGAVIDEO N° 2, Maftre SEGA te presente ses 
meilleurs jeux et ses dernieres nouveaut^s sur 



cassette VHS. Grace a MEGAFORCE, le maga- 
zine off iciel des jeux SEGA, tu peux tout savoir sur 
I'actualite. Si ton control pad outoncordon peritel 
te lache, tu peux les commander par courrier 
grace au SAVSEGA. En entrant dans le CLUB SEGA, 
tu peux devenir un Segamaniaque priviUgii... 
Alors pour tout savoir, appelle directement 
Ma1treSEGAetson^quipeaui16 1)477923 45. 



C'EST PLUS FORT QUE TOI. 



